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Lost Eden. El soft francés marca la

Editorial

La aventura iniciada el mes pasado
llega a su segunda entrega. Y lo pri-
mere que hay que decir es gracias.
Gracias a todos vosotros, los lecto-
res de esta vuestra revista, por la ex-
celente acogida que habéis dado al
nuevo Micromania.

Un nuevo Micramania que solo voso-
tros habéis hechao posible, y en el que
seguimos apostando tan fuerte coma
en el mes anterior, pensando en todo
aguello que al lector mas exigente
pueda interesar. Pero esto es solo el
principio. Nuestra intencion es seguir
aumentandao la lista de novedades.,
mas y mas.

Y si gueréis saber las novedades gue
0s tenemos preparadas para este
mes, nada mejor que empezar a leer
ya los reportajes que os ofrecemaos,
como el dedicado a la dltima edicion
de Imagina, celebrada en Monte Car-
lo; o el informe sobre los nuevas pro-
yectos de Namco.

Como aperitive no esta mal, pero no
podemos olvidarnos tampoco de las
previews de juegos coma «Wings of
Glory» o «Descenty, Y, hablando de
Jjuegas, buscad la informacion de las
maximas novedades, que el ojo critico
de la redaccion ha examinado de arni-
ba a abajo.

Nos dejamos muchas cosas en el tin-
tero, si. Pero no es aqui donde debéls
buscar la informacicn, sino en las pa-
ginas interiores de la revista. Esas,
casi, 150 paginas pensadas para vo-
sotros, sobre lo acontecido en este
mundillo desde hace un mes.

Antes de despedirnos solo nos queda
dar, una vez mas, las gracias a to-
dos, y prometeros que las sorpresas
continuaran en el futuro. Pero, va-
mos, dejad ya de leer esto, y descu-
brid lo que hay en el nuevo numero
de Micromania. Nos volveremos a ver
el préximo mes.

La redaccién



ACOMPANA A «KILLER INSTINET» FORMANDO LA PRIMERA PA-

REJA DE RECREATIVAS BASADAS EN TECNOLOGIA ULTRA 64.

NINTENDO Y WILLIAMS/MIDWAY FRETENDEN REINVEN-

TAR EL GENERO DE LOS SIMULADORES DE CONDUEC-

E:Ille, OFRECIENDO LAS MAS ALTAS DOSIS DE REALIS-

MO IMAGINABLES CON EL JUEGO QQUE PARECE

CONDENADO A ENFRENTARSE CON LOS POPULARES «DAYTONA

USA», «RIDGE RACER» O, EN BREVE «RALLY SEGA». ¢ES NO-

VEDOSO? 4ES CcOMO TODOS LOS DEMAS? LO QueE si Es se-

GURO, ¥ DE ESO NO HAY DUDA, ES QUE SE TRATA DE UNA DE

LAS MAS ESPFECTACULARES RECREATIVAS DEL MOMENTO.

“ ucho méas que un juego.
«Cruis’n USA» es una ex-
periencia virtual sin pa-
rangon en el mundo del

entretenimiento electronico.”

Bien, esto es lo que, literalmente, comentan

los creadores de «Cruis'n USA». Pero si al-

go hay cierto sobre este juego, es que el
esfuerzo y trabajo invertidos en ofrecer algo
nuevo, en cuanto a técnica, es merecedaor
de un aplauso. Casi tres afios ha llevado el
desarrollo de una maquina que pretende so-
bresalir entre todos sus competidores, ofre-
ciendo alternativas tan novedosas como el

“Stop Motion"; literalmente, un botén de

pausa que, salvo error, es la primera vez

que se incluye en una recreativa.

VI

Pero detalles de lujo como este no pasan
de ser meras anécdotas, ante |a realidad
de «Cruis'n USA». Vayamos a uno de los
apartados mas importantes: los gréaficos.
Para el disefio de los escenarios en «Cruis'n
USA», el primer paso fue fimar en video las
localizaciones reales por las que transcu-
rren la competicion automovilistica. Y ha-
blamos de una simulacién cuyo recorrido
completo abarca unas 2500 millas.

El siguiente punto fue dotar a «Cruis’n USA»
del hardware necesario para mostrar el
mapeado de texturas y los sombreados de
que hace gala el disefio visual de esta impo-
nente recreativa: un manitor especial de re-
solucion media, y el sistema de video Ultra-
Grafx, de Midway. El resultado: gréficos en

MICRO o MANIA

alta resolucion, y un potencial de desplaza-
miento en pantalla de 360 grados.

Los cuatro modelos de coche de que dispo-
ne el juego, con los que recorrer cada uno
de los catorce estados por los que discu-
rren las carreras, no son sino una excusa
para apoyar la inversidn mecanica gue re-
fuerza hasta limites increibles la sensacian
de conduccian gue ofrece «Cruis’n USA».
Basicamente, consiste en la incorporacion
de tres brazos neumaticos que, coordina-
dos con las imagenes de pantalla, producen
un movimiento de balanceo en la cabina de
la. maquina, reforzando la credibilidad vy la
sensacion de realismo. El modelo que inclu-
ye este dispositiva -Simulator /Full Motion—,
posee ademas otros detalles, como cintu-
rones de seguridad o cambio manual.

El apartado del sonido, como ocurria con
¢Killer Instinct» hace uso del DCS, con un
selector de melodias, siete diferentes con-
cretamente, a disposicion del jugador, co-
mo acompafamiento de la accion.

Tres perspectivas distintas de juego, comao
ultimo dato, completan el nutrido grupo de
caracteristicas mas destacables de
«Cruis’n USA». Un juego que hay qgue vivir,
para creerlo, y que ha iniciado una carrera
que, nunca mejor dicho, ird —a buen seguro-
sobre ruedas.



LA LIGA DE LAS ESTRELLAS

PC CALCIO

Los usuarios de PC han disfrutado hasta
ahora de «PC Basket», «PC Fatbol» y «CD
Basket» —incluyendo las diversas actualizacio-
nes-; productos con los que Dinamic Multi-
media ha conseguido alcanzar un gran exito.
Pero faltaba algo. Faltaba la liga mas impor-
tante del mundo, la liga que mas dinero mue-
ve en el planeta... Faltaba el calcio.

Se acaho el echar de menos a los Tassoti,
Baggio, Schilacci y compania. «PC Calcio» es-
tara disponible en breve, para ofrecer al afi-
cionado al buen futbol los datos méas impor-
tantes y relevantes de los participantes en el
campecnato del scudetto, la posibilidad de fi-
char a las mas rutilantes estrellas del firma-
menta futbolistico y, por supuesto, la opcion
de jugar con todos y cada uno de los equipos
del calcio.

Todas las reglas que afectan al calcio estan
contempladas, incluido el “spareggio”, el par-
tido de desempate que dirime el campedn
del scudetto, en caso de empate a puntos al
finalizar la competicion.

CREATIVE LABS

MICHEL GRUNSPAN, NUEVO DIRECTOR DE

¥
cansmia y capaciied de S dhuds, otro 02 ko
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LA COMPANIA PARA EL SUR DE EUROPA

Cator‘ce anos han pasado desde que Creative Labs hiciera su
aparicion, y los creadores de la Sound Blaster siguen con-
templando el futuro con una brutal prevision de novedades a ni-
vel hard, para llevar el PC hasta terrenos inimaginables.
Recientemente, Michel Grunspan fue nombrado como nuevo di-
rector de la compafia para Europa del sur, motivo que aprove-
chamos para gue nos comentara alguno de los proyectos mas
importantes de Creative, de cara al afio 95.

Asi, fue confirmado el dato del inminente lanzamiento del 3D0
Blaster -la tarjeta que hace compatibles los juegos de 300 con
el PC—, o el actual desarrollo de una nueva tarjeta de tecnologia
propia de la compania, que permitird contemplar juegos real-
mente asombrosos en cualguier compatible, convirtiéndolo en
una de las méas poderosas maquinas multimedia del mercado.
Por supuesto, el area de tarjetas de audio y video tampoca es ol-
vidado. Incluso, el sefor Grunspan hizo referencia a un proyecto
que aglutinara tareas de audio, video y comunicacion, en una
misma placa.

De todos modos, sus mas inmediatos lanzamientos en este tema,
seran una version Value de la Sound Blaster AWE 32 -que preven
convertir en un standard-, y nuevos kits que incluiran lectores de
cuadruple velocidad, software en castellano, altavoces, etc.
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La version de Sega MD

32X de «Virtua Fighter»
estd al caer, segln se asegura
en Sega. La impaciencia por
contemplar las primeras image-
nes de uno de los beat’em up
mas famosos de los dltimos
tiempos, sélo son comparables
a las dudas que nos asaltan al
pensar como habran consegui-
do sus programadores recrear,
de la forma mas fiel posible, Ia
version de las maquinas arcade.
El tiempo desvelara el misterio.

Peter Gabriel y su «Xplora

1» ya estan disponibles en
formato PC CD ROM, tras su
paso por el Apple Macintosh.
Esta version no tiene nada que
envidiar a la precedente, con-
tando con una calidad sobresa-
liente en el aspecto grafico y so-
noro y un tiempo de acceso
mucho menor de lo previsto.

. «Skeleton Crews», para Me-
ga Drive, es el titulo con el
que Core Design diré adios, de
forma definitiva, a los dieciséis
bits de Sega. Aparecera en
Abril en nuestro pais.

La nueva politica de la compariia
estd encaminada hacia las nue-
vas maquinas y el PC. 5i queréis
disponer de un titulo que pasara
a la historia del software, sdlo
tendréis que esperar un mes.

Tras Williams, Acclaim,

Iguana, Rare, etc., una de
las nuevas licenciatarias de la
tecnologia Ultra 64 de Ninten-
do es una de las mas veteranas
compaifias en el universo de los
compatibles. Spectrum Holoby-
te entra de lleno en el futuro
gue Nintendo propone con el de-
sarrollo de una adaptacion de la
pelicula protagonizada por uno
de los guaperas de Hollywood,
Tom Cruise. El titulo: «Top Gun».

En el momento de cerrar

esta edicion de Microma-
nia ha llegado a nuestra re-
daccion una noticia de dltima
hora. Arcadia software sera a
partir de ahora la distribuido-
ra de los juegos, tanto en can-
solas como en Pc, desarrolla-
dos por Acclaim. En el
préximo ndmero os ampliare-
maos la informacion.



LONDRES, 28 DE ENERO DE
1995, EARLS COURT.

<¢TODO UN DIA DELANTE DE RE-
CREATIVAS, PINBALLS, MARUI-
NAS R.V., JUGANDO Y JUGANDO
SIN PARAR... Y GRATIS? ALGO
AS| ES EL SUENDO DE TODO BUEN
AFICIONADDO, FERO LAS OPORTU-
NIDADES QUE SE PRESENTAN EN
ESTE SENTIDDO SUELEN SER Mi-
NIMAS. SIN EMBARGO,
EN LA FECHA, CIUDAD
Y LUGBAR ANTES CITA-
DOS, EL SUENDO SE HIZO

POR FIN REALIDAD.

Cita en
Londres

| ATEI Show (Amusement

Trade Exhibition Interna-

tional) reunié a las mas
prestigiosas compafiias del sec-
tor del ocio electronico, que
mostraran sus mas novedosos
proyectos, y aquellos que triun-
fan en medio
mundo.
Alli  estaba
Taito, con su
nuevo F3. El
F3 es un sis-
tema, muy
parecido al
Neo Geo de
SNK, que in-
corpora una
CPU de 32
bits con una
paleta de
16.7 millo-
nes de colo-
res, y funcio-
na con el soporte principal de
cartuchos. Algunos de los jue-
gos presentados en ATEl para
el F3, fueron «Power Goaly,
«Darius Gaiden» o «Puzzle
Bobble».
Otra de las destacadas fue Data
East, con «Tatto Assassinsy, y
su «Outlaws of the Lost Di-
nasty», un beatem up protago-
nizado por personajes inspira-
dos en la mitologia china.
Ademas de un excelente juego.
destacaba por ser el primer
programa desarrollado para el
nueva sistema Titan de Sega.
Un nombre que se empieza a
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oir cada vez caon mas insisten-
cia, y del que se hablara todavia
mucho mas, en el futura.
Capcaom («X-Men: Children of
the Atom», «Slam Masters [1»),
Namco («Tekken», «Ace Dri-
very, «PointBlank») o Sega [«Vir-
tua Fighter 2», «Daytona USA»,
«Sega Rally») fueron otras de
las compafias que tuvieron una
importante presencia.

Pero entre lo mas destacado
del show, hay gue citar a Kane-
ko, con su «Mille Miglia 2», un
juego de coches realmente bue-
no y, sobre todo, a dos compa-
filas dedicadas Unica y exclusi-
vamente al mundo de la R.V.:
Virtuality y VR Technologies.

La primera mostraba tres ma-
quinas, a cual mas impactante:
«Buggy Ball», «Dactyl Nightma-
re 2» y «Virtuality Boxing.

Por su parte, VR Technologies
ensefaba con orgullo «Virtual
Combaty. Una cabina de juego y
un doble joystick, que permite
un campo de vision de 320 gra-
dos, estando en desarrollo una
version que alcance los 360,
eran sus principales caracteris-
ticas. Ademas, «Depth Dwe-
llers», un juego en la linea de
«Doom», y «Virtual Pinball», les
convertian en una verdadera
atraccion para todos los visitan-
tes de la muestra.

A grandes rasgos -mucho que-
da en el tintero- esto fue lo méas
interesante. Solo se puede es-
perar a la proxima edicion.
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«DAYTONA USA» YA ESTA
ANTICUADO, Y ACABA DE NA-
CER. «RIDGE RACER» PUEDE
EMPEZAR A TEMBLAR. CMO
DICE EL REFRAN, CUANDO
LAS BARBAS DE TU VECINO
VEAS PELAR... dQUE VA A
OCURRIR EN JAPAON PARA
GUE EL MUNDO DE LA RE-
CREATIVA SE ESTREMEZCA
DE SEMEJANTE FORMAT?

LA CULPA LA TIENE AM3. 0O,
MEJOR DICHO, AM3, EL CGT
2 Y SEGA. SE ACERCA A UNA
VELOCIDAD ENDIABLADA, DI-
CEN QUE SUPERA TODO LO
CONOCIDO HASTA EL MOMEN-
TO... Y NI SIQUIERA EXISTE
UNA VERSION DEFINITIVA.
dDE RUE HABLAMOS? DE

«SEGA RALLY», CLARO ESTA.

FORMATO: VIODEL 2

(RECREATIVA)
SEGA/ AM3

uizas eclipsada, en

cierto mado, por el

departamento de
AMZ —el més popular equi-
po de Sega, para desarro-
llo de maquinas arcade-,
AM3 no es, ni mucho me-
nos, un desconaocido.
Responsable de juegos tan
populares coma «Jurassic
Park» o «Star Wars Arca-
de», el protagonismo que
AM3 asume con la produc-
cion de «Rally», puede dar
el espaldarazo definitivo a
un equipo que integra talen-
to y patencial tecnologico,
como solo Sega hace.
«Sega Rally» no va a ser un
juego de coches mas. Si
AME tenia su Model 2, me-
jorado a nivel de hardware,
para llevar a cabo el disefio
y desarralla de «Virtua Figh-
ter 2», AM3 tiene el suyo
para «Rally». Con su CPU
RISC de 32 bit a 25 MHz,
su coprocesador de 32 bit
(15 Mflops), sus BMb de

TOTM TiNE
s o
-

B

RAM y 248 Mb de ROM,
su chip de proceso grafico
3D (800 000 vectores/s,
300 000 poligonos,/s con
mapeado de texturas), etc.
¢,Resultados? Lo prometido
no es una bagatela.

Los dos modelos de «Sega
Rally» que se implantaran
en todos los salones ~Twin,
monitor de 29 pulgadas/
De-Luxe, monitor de 50 pul-
gadas-, incorporan opcio-
nes como mecanismo “Twin
Clutch” —transmision de vi-
braciones al volante, segin
el tipo de terreno por el que
se circule, las curvas, etc.—,
o el “Active Shock Genera-
tor” —que hace lo propio con
el asiento-

¢Es «Sega Rally» lo mas cer-
cano a la conduccian real de
un automovil? A lo mejor es
demasiado pronto para
confirmarlo, pero hablemaos
de automaviles. Mas con-
cretamente, del Lancia Del-
ta Integrale’32 WRC vy el

2
(1'% "'
T "

Toyota Celica GT-Four'35
WRC. Sega contactd con
Lancia y Toyota, que facili-
taron para la produccion de
“Rally”, los disenos exclusi-
vos originales de los coches
que participan en el mundial
de rallies, escuchandose
en la maquina el sonido real
de los motares, sampleado
e integrado en el juego.
¢Alguien puede dar mas?
Sega, quiza. Ofreciendo
tres niveles de dificultad,
gue se corresponden con
determinados escenarios
—-como en «Virtua Racing»-,
dos modalidades de juego
-Practice y Championship-
compitiendo contra reloj,
contra otro jugador o con-
tra la propia maquina; y las
dos perspectivas en opcién:
una interior, y otra trasera
externa.

«Sega Rally» promete ser la
verdadera revolucion en jue-
gos de caches. Veremos si
la promesa se cumple.

once -
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Playstation, con acento japones

«TWIN GODDESSES»

POLYGRAM ESTRENA EN JAPAON PARA PLAYSTA-
TION. «TWIN GDDDESSES» ES EL PRIMER JUEGO
QUE UTILIZA LAS OPCIONES DE FMV QUE LA MA-

RUINA DE SONY OFRECE, POSIBLE GRACIAS A LA

COMPRESION MPEG.

4 win  God-
desses” es
un beat'em

up poco menas que
atipico, gque cambi-
na con gran fortuna
personajes digitali-
zados —los caracte-
res de Nina y Syllis,
las gemelas prota-
gonistas del juego- con criaturas disenadas por métodos tradi-
cionales de animacion, comao en cualquier pelicula de dibujos.
¢Extrafio? Posiblemente. Pero os podemos asegurar que Ios re-
sultados son sorprendentes.
«Twin Goddesses» se asemeja, en muchos aspectos, a juegos
como el tan traido y llevado «Samurai Shodowny. Un beat'em
up 20, donde los combates siempre se efectian a cuerpo des-
cubierto, y magias y combos estan a la orden del dia en un
programa que se desarralla a una velocidad de vértigo, repleto
de efectos de camara, como zooms, y donde la integracion de
las técnicas visuales mencionadas se lleva a una exasperante
perfeccion.

Dos modalidades de juego, Legend Combat y Vs Mode, tres ni-

veles de dificultad y cinco enemigos principales, mas el tipico je-

fe final, conforman el grueso de «Twin Goddesses». Sin embargo,
opciones como las tiendas, en las que aumentar nuestro poten-
cial de lucha, tampoco han sido olvidadas.

«Twin Goddessesy, aparte de la primera incursién de Polygram en

el universo de PlayStation, se presenta como un magnifico juego

de lucha, que esperamos poder disfrutar agui cuanto antes.

«HOT BLOODED
FAMILY>»

HQUIZA, LAS
Dos MAQUI-
NAS RUE
PUEDEN
PRESUMIR

CON MAYOR

RAZON DE POSEER EN SU CATALOGO TODOS LOS TI-
POS DE JUEGOS DE LUCHA EXISTENTES EN EL MER-
CADO SON SEGA MEGA DRIVE Y SUPER NINTENDO.
SIN EMBARGO, PLAYSTATION COMIENZA A DAR GUE-
RRA, SIN CONFORMARSE CON REALIZAR ESPECTACU-
LARES APROXIMACIONES, CON CD’s coMO «TOH
SHIN DEN», A LA PERFECCION TRIDIMENSIONAL—VER

MICROMANIA NUMERDO 1, FEBRERDO DE 1995-,

TECNOSOFT

uizés esa ha
sido la razon
que ha impul-
sado a Tecnosoft a
realizar «Hot Blooded
Family», un arcade de
desarrollo horizontal,
en la mas pura linea
«Streets of Rage», en
el que tres personajes
se ponen a disposi-
cion del usuario en un
programa de corte
clasico, como pocos.
La espectacularidad
propia de PlayStation,
en muchos aspectos,
se echa de menos en
cierto modo en «Hot Blooded Family», pero demuestra que no solo
de «Ridge Racers» y «Toh Shin Dens» vive la maquina de Sony.

El tipo de juegos que representa la produccion de Tecnosaoft, tienen
un éxito enorme en Japén. Y, como ya se sabe, lo que triunfa en el
pais del sal naciente, suele seguir una dinamica muy similar en el
resto del mundo.

TWIN GODDESSES Y HOT BLOODED FAMILY: Muestras cedidas por Rafael Gonzélez (Dream Games,/(91) 377 45 59)

MICRO OMANIA



SATURN. cada vez mas fuerte

os usuarios de Mega CD recarda-

ran con mucho agrado uno de los

mas originales y sofisticados titu-
los que aparecieron, hace relativamente
poco tiempo, para la maquina de Sega:
«Yumemi Mistery Mansiony.
Pues bien, la multinacional nipona ha to-
mado |la decision de realizar una version
de este juego, para Saturn, que ya ha
sido lanzada al mercado, como na, en
Japon.
El programa, basicamente, se desarro-
lla en el mismo mapeado e idénticos es-
cenarios que la versian original de Mega
CD, aungue superando con creces, en
todos los niveles, los distintos aspectaos
del juego: excelentes animaciones en las

111005

Graphics y efectos 3D inusuales hasta la fecha en cualquier programa de simila-
res caracteristicas- ha levantado no poca polémica fuera de nuestras fronteras.
Muchos le acusan de haberse decantado en exceso por la perfeccion gréafica de-
jando a un lado el apartado de jugabilidad.

Sea como fuere, «Clockwork Knight» se perfila como uno de los mas atractivos
lanzamientos para Saturn, gue ofrece no pocas novedades a nivel de programa-
cion, con una presentacion en pantalla realmente espectacular.

Ademas, y para finalizar, ya se comenta que Sega Japan estad muy inmersa en el
desarrollo de «Clockwork Knight 2», cuya fecha de salida alun no ha padido ser de-

finida. Pero con ello estan.

transiciones, una altisi-
ma calidad gréafica —por
supuesto, no son compa-
rables los potenciales de
ambas maquinas—, ren-
derizaciones en todos los decoradaos,
etcétera.
Quiza la mayor diferencia se encuentra
en que las voces que se pueden escu-
char en el juego han sido dotadas ahora
de un rostro, y el control sobre algunas
acciones varia ligeramente.
En muy poco més se han introducido in-
navaciones significativas, obviando los
ya mencionado detalles técnicos.
«Yumemi Mistery Mansion» sera uno de
las primeros titulos en aparecer en Eu-
ropa, y por supuesto Espafa, tras el
lanzamiento oficial de Saturn en nues-
tro continente que, segln aseguran en
Sega, no podréa ser antes de que llegue
el otofo.

CLOCKWORK KNIGHT.
PEPPEROUCHAU’S ADVENTURE

no de los dltimos lanzamientos que Sega ha realizado en Japan pretende re-

vitalizar el hay algo denostada género de las plataformas que, poco a paco,

han ido cediendo terreno a los beat'em up y las semi-simulaciones -léase jue-
gos de conduccion-. «Clockwork Knight» es una fuerte apuesta de los responsables
de «Virtua Fighter» o «Victory Goal», para arropar a su recién nacida Saturn con la
mayor cantidad de software posible, y una enorme variedad de géneros.
El juego, curiosamente, y pese a po- _
seer una realizacion técnica impeca- i re 5 PR e [ 1
ble -render trabajado en Silicon ' 1 il e

MICRO @ MANIA
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* Revolucionarias secuencias en 3 D.
* 270 escenarios, 60 personajes animados.

* Velocidad de animaciones de hasta 94 imagenes
por segundo.
;' * Nivel de dificultad ajustable.

3 ‘ * Situaciones pre-determinadas incluidas en el
= ; L il juego. — - .
Servu:lo Técnico al usuario : TeI (9 1) 528 83 I2 _ : Disponible solo para CD-ROM




LA cOMPARNIiA GALA MAS
CONDOCIDA A NIVEL MUN-
DIAL —CON PERMISO DE
CRYO— LLEVABA FREPA-
RANDO «CHAOS CON-
TROL» DESDE HACE CER-
CA DE DOS ANOS, EN EL
MAS ABSOLUTO DE LOS
SECRETOS. UN TiTUuLDO
IDEADO FPARA CD-l, QUE
TAMBIEN TENDRA SU
VERSION EN PC CD
ROM, cON EL QUE SE
PRETENDE ROMPER TO-
DAS LAS REGLAS ESTA-
BLECIDAS POR JUEGOS
FRECEDENTES PARA LA
MAGQUINA DE PHILIPS. UN
JUEGO DISPUESTO A PRO-
VOCAR LA REVOLUCIAN...

Y EL CAOS.

Ghaos
Gontrol

LA TEORIA
DEL CAOS

a verdad es que

«Chaos Caontral» no

lleva cerca de dos
anos en desarrollo. De he-
cho, se rumorea que, ha-
ce ya tiempo, en Infogra-
mes el juego estaba
técnicamente acabado.
¢Cuél es la razon, pues,
de la demora de su lanza-
miento hasta la primave-
ra? Por un lado, la repro-
gramacion que estan
sufriendo ciertas partes
del juego. Por otro, y se-
gln sus creadores, cuan-
do «Chaos Control» estaba
casi acabado, aln no ha-
bia llegado el momento
oportuno para “presentar-
lo en sociedad”.
Quiza resulte algo dificil de
comprender. Para decirlo
mas claramente, el
nada competitivo
precio del CD-i res-
pecto a sus soportes
contemporaneos, vy
la superioridad téc-
nica que el juego
mostraba respecto
al 99 % del softwa-
re existente en ese
instante -graficos
renderizados en pla-
taformas Onyx de Si-
licon Graphics, pre-
sentacion visual en
formato MPEG que
hacia obligatoria la
adguisicion del car-
tucho de video digi-
tal, etc.-, indepen-
dientemente  del
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formato, podia haberse
vuelto contra «Chaos Con-
trol» haciéndole adquirir
un aura de inaccesibilidad,
excepto a los balsillos mas
pudientes. Asi de simple.
Pero, repetimos, esto son
rumores. Nadie confirma
nada de manera oficial. Lo
cierto es que, técnica y vi-
sualmente, «Chaos Con-
trol» serd uno de los me-
jores titulos de CD-i a la
venta, esta temporada.
Efectivamente, cada foto-
grama gque se podrd ver
en el juego ha sido disena-
do en SG vy, de no ser por
la eficacia del MPEG, el
juego podria haber acaba-
do ocupando —solo en Io re-
ferente a gréficos- cerca
de 108 Gigas.

Sin embargo, siendo de
los méas importantes, no
es este el Unico aspecto
que brillard en «Chaos
Control». La ambientacion
musical —definida por algu-
nos medios comao una ver-
dadera sinfonia— ocupa un
puesto tan destacable co-
mo el visual.

Y, a estas alturas, muchos
0s preguntaréis si realmen-
te puede ser tan impresio-
nante un shoot'em up en el
que casi todo el trabajo se
hace de manera automati-
ca por el hardware, dejan-
do al usuario la tarea de
apuntar y disparar. Bien, la
version definitiva adn no es-
ta disponible, con lo que no
se puede vender la piel del
oso antes de cazarlo, pero
tanto sus disefado-
res como sus distri-
buidores -Infogrames
y Philips Media, res-
pectivamente- tienen
una confianza total
en el producto.

El CD-i nunca podra
presumir de ser la
plataforma definitiva
para videojuegos,
eso esta claro, pero
no es menos cierto
que si todo sigue
por estos derrote-
ros, tampoco tendré
que envidiar nada al
resto del hardware
existente en este
mundillo.



EN BUSCA
DE NUEVOS HORIZONTES

he Big Red
(( Adventure»
0 «The Scot-

tish Open», son algunos
de los titulos de Core
Design de los que ya ha-
biamos oido hablar y cu-
yo lanzamiento se preve
como inminente. Sin
embargo, la compafnia
britéanica busca retos
mayores, y abrir nuevos
caminos.

Algunos de los proyectos
para el presente afo,
sobre los gue ya se en-
cuentran trabajando, y
que abarcan desde el MD 32X de Sega, hasta las recientemen-
te aparecidas PlayStation o Saturn, son su apuesta de futuro.
Quiza los dos nuevos programas que antes podremos ver en el
mercado son «Soulstar X» —version mejorada del juego del mis-
mo nombre aparecido para Mega CD- de 32X y Jaguar, y
«Shellshock!», que se lanzara para todas las nuevas maguinas
—incluyendo PC CD ROM-, menos la Jaguar de Atari.

Arcade espacial y simulador de tanque, respectivamente,
«Soulstar X» y «Shellshock!» son sélo un pequefo avance de
novedades mucho mas importantes, como «Swagmany -Sa-
turn, PlayStation y PC CD ROM-, «Thunderhawk 2» —idénticos
soportes— o «Tomb Raider» —idem-, gue no veran la luz antes
del dltimo trimestre del afo.

GANADORES CONCURSO
«DAWN PATROL»

Los tres primeros clasificados recibiran una cazadora Dawn
Patrol y el siguiente lote de programas Empire:
[Combat Classics2, Awards Winners y Dawn Patraol]

Miguel A. Soto Blanco Marbella
Juan B. Torre Valle Matalascafias
Marcelo Batlle Torrado Barcelona

Los siete segundos clasificados recibiran el siguiente lote de
juegos de Empire:

(Combat Classics2, Awards Winners y Dawn Patrol)

Jorge Luis Diez Suarez Huergas de Gordén

Fernando lasheras Alejandre Zaragoza
José M? Rincon Diaz Badajoz
Raudl Bustamante Cordero Leganés
Cristébal Cimarro Ramasco Valencia
Rafael Lopez San Félix Alcira
Francisco Palomero Cocho Gijén

iConsigue (¢
Mil Pesetas!

de descuento al comprar &
«MUNDO DISCO» R "
y opta ademas por uno de \
estos exclusivos premios!

Litografia
original
firmada por
Josh Kirby y
25 estatuillas
de personajes
de MUNDO
DISCO.

Para
conseguir
este descuento, sblo has de
enviar el cupén de 1.000 Pesetas por correo

junto con tu pedido a MAIL VXC, o si lo prefieres, canjearlo en
cualquiera de los CENTROS MAIL de toda Espafia.

No dejes pasar esta oportunidad y canjea tu vale descuento.

Ademas, todos aquellos que se beneficien de esta promocion,
entraran en el sorteo de premios de MUNDO DISCO.

BADNONA T BARCHONA T BARCELONA
o (S

Estos son fus cenfros Mail
4

__BILBAO BURGH

<

MADRID
e

Tros Cantes MADRID

m VALENCIA

Promocién vdlida sélo en los CENTROS MAIL o en MAIL VXC,
desde el 25 de febrero de 1995 al 25 de Marzo de 1995.

VALE DESCUENTO
1.000 PESETAS EN TU COMPRA DE «MUNDO DISCO»
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El nuevo software para 300

SLAYER

na de las més re-

putadas comparii-

as de software,
especialistas en el géne-
ro de Ral, es SSI. Y SSI
ha entrado arrasando
en 300 con «Slayery.
Perteneciente a la saga
"AD&D, 2", el juego
contiene todos los in-
gredientes para conver-
tirse en uno de los pri-
meros clasicos del
género en este forma-
to: mazmorras, criatu-
ras fantasticas, hechizos, opciones de creacién de personajes,
automapeado...
«Slayery estéa disefado como un JOR 3D de perspectiva subjeti-
va, dotado de unos excelentes graficos y una jugabilidad extraor-
dinaria. En muchos aspectos recuerda enarmemente a titulos
tan reputados como «Ultima Underworld», en cualquiera de sus
dos partes. Por ejemplo, una de las caracteristicas tipicas de
estos titulos, de ampliar el campo de vision pudiendo mirar arri-
ba y abajo en cualguier instante, estd también contemplada.
Su mayor defecto esta en el elevado tiempo de acceso al cargar
los diferentes niveles, aunque introduce en memoria de un tirén
cada nivel. Un excelente juego de rol que hara las delicias de los
usuarios de 3D0.

SSI/MINDSCAPE

IMMERCENARY

ELECTRAONIC ARTS

ras el lanzamiento oficial en Espafa de ti-

tulos como «FIFA International Soccer» o

«Rebel Assaulty», EA estd dando los dlti-
mos toques a su nueva produccion para 300,
«Immercenaryy.
Un titulo que combina arcade y estrategia, y
que se puede llegar a comparar a «Doom» en
cuanto a su estilo. En «Immercenary» nos mo-
veremos por un escenario 30, en el que ten-
dremos que disparar a todo lo que se mueva,
estando los enemigos disenados en una base
poligonal, aunque incluye multiples y variadas
escenas en FMV.

icenciado por

la omnipre-

sente SNK vy
adaptado a 3D0O
par Crystal Dyna-
mics, «Samurai
Shaodown» se esta
perfilando como
un duro rival, en
cuanto a numero
de versiones y for-
matos existentes,
para titulos tan emblematicos como «Street Fighter II».
Este genial arcade ofrece un aspecto francamente bueno para
300, tras contemplar las primeras escenas del mismo. Se deja
notar, sin embargo, una variacion evidente en lo referente al di-
senao grafico, que parece algo inferior al del ariginal.
Crystal Dynamics ha echado el resto, sobre todo, en lo referente
a jugabilidad y control de los persanajes, que responden de ma-
nera excelente a las pulsaciones del pad.
«Samurai Shodown» puede convertirse en un pequefo clasico
para 300, con el paso del tiempo, siempre gue sea respetado
por los nuevos titulos que, con total seguridad, irén apareciendo
en el mismo género para la maquina.
Lanzado ya oficialmente fuera de nuestras fronteras, sélo resta
esperar a su aparicion en el mercado espafol.

CRYSTAL DYNAMICS

Muchas de los decorados -edificios, sobre
todo- son modelos 3D en los que el ma-
peado de texturas sobresale como aspecto
mas caracteristico, ademas de un perfecto
“scaling”.

Contempladao globalmente, lo que quiza sea
mas destacable de «Immercenaryy, es la
impresionante ambientacién que posee, can
secuencias nocturnas, en las que el destello
de los disparos de las distintas armas a
nuestra disposicién crean unaos efectos de
luz sobrecogedores.

«lmmercenary» estara disponible en breve
en el mercado internacional, y esperamos
que también en el espafiol.

MICRO e MANIA




LA LEY DE AM2

FORMATO: VIODEL 2
[(RECREATIVA)]
SEGA/AMZ

Yu Suzukl, SEGA ¥ AMZ, EL TRIO DE “MIDAS” RUE CON-
VIERTE EN ORO —O EN EXITO SEGURO— TODO LO QUE TOCA.
MIENTRAS «VIRTUA FIGHTER 2» RECIBE LA PUESTA A PUNTO
DEFINITIVA, SU NUEVA MARUINA ARCADE, «VIRTUA CoOP»,
ARRASA EN TODOS LOS SALONES POR DONDE PASA. LUNA
CONCEPCION NOVEDOSA DEL SHOOT’EM UP QUE, PESE A SU
SIMILITUD CON JUEGDOS DEL ESTILO DE «MAD DOG MCOCREE®
o «DIABLO BROS.», VA MUCHO MAS ALLA, HACIENDO DEL MO-

DEL 2, EL HARDWARE MAS ESPECTACULAR, HOY EN DiA, DE LA

Virtua Goj

MULTINACIONAL NIFONA.

istolas y disparos,
pero sin violencia.
¢Cémo se digiere
semejante plato?
El disefio de «Virtua Cop»
se aleja de lo que ya se
puede considerar como
producto tradicional de
AMZ2. Un arcade gue pre-
senta un desarrollo mas propio de una
aventura, en la que el jugador sigue un re-
corrido predeterminado, en el papel de un
policia “virtual”, eliminando hampones a ti-
ro limpio, y arrestando delincuentes.
¢Por gué -si ya existen otros juegos pare-
cidos, cuyas escenas han sido filmadas en
video- ha escogido AM2 un vehiculo se-
mejante, para afianzar la presencia de su
CGT 2 en los salones recreativos?
La respuesta se presume simple. Senci-
llamente, estos juegos no han llegado a
colmar las aspiraciones del publico, en la
medida en que se hacia previsible.
Por otro lado, el aspecto de verdadero
juego -y no de pelicula- de «Virtua Cop»
siempre resulta mucho mas atractivo en
su desarrollo, y denota un trabajo de

programacion y di-

sefio  realmente

complicado.

La "sutomatizacion”
del proceso de locali-
zacion de enemigos
en pantalla, fijando el
propio programa el
objetivo a abatir -sis-

tema “Lock On Sight"-,

es también otro dato que se hace mucho
més asequible al jugador, gue en otro ti-
po de juegos, asi como la funcion de auto
zoom, que acerca la imagen en pantalla
al usuario.
Pero lo mejor de todo es que la velocidad
de la accion en «Virtua Cop» llega a sor-
prender gratamente.
«Virtua Fighter 2», con
sus 300 00Q paoliganaos
por segundo y su “textu-
re mapping”, es un jue-
go al que «Virtua Cop»
no tiene nada que envi-
diar. Bésicamente, el
soporte resulta idéntico
en ambos juegos, salvo

pequefios detalles, obviando los que el
propio disefio del mueble presenta, como
la sustitucion del joystick por mecanismos
opticos —pistolas-.

Pero lo méas destacable a nivel de disefo
—fisico- de esta recreativa, radica en que
entre sus tres modelos se encuentra uno
realmente sugerente, realizado codo con
codo con Pioneer. Introduce en el conjun-
to una lente de ampliacion mediante la
gue un monitor de 20 pulgadas, aumenta
su prayeccién en una proporcion 1:2, sin
perder definicion y ganandao profundidad
de una manera conside-
rable, con un mayor
aprovechamiento del es-
pacio del mueble.

Visto todo esto, «Virtua
Cop» se perfila como
uno de los grandes
triunfadores de la tem-
paorada, en los salones
de media Espana.



L DIRECTOIFI'

ESTAMOS ENCANTADOS, A JUZGAR POR LA CANTIDAD DE CARTAS RE-
CIBIDAS, CON LA BUENA ACOGIDA QUE HA TENIDO ESTA NUEVA SECCIAN

ENTRE TODOS vOSOTROS., 0O0S AGRADECEMOS SINCERAMENTE VUES-

. . TRA PARTICIPACIAN. GUEREMOS APROVECHAR TAMBIEN ESTA OCA-
Micromania se reserva el derecho de

publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas
o extractarlas cuando fo considere
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacion postal o telefonica sobre los

SIAN PARA SALUDAR A TODOS ARUELLOS QUE NOS HAN ESCRITO PA-
RA DARNDOS SU APOYO Y DESEARNDOS SUERTE EN ESTA NUEVA

AVENTURA. AUNRUE NOS GUSTARIA, SERIA IMPOSIELE CONTESTA-

mismos.

Una actualizacion
necesaria

En primer lugar, felicitaros por esta
nueva andadura de la revista y agra-
deceros todos los afos que nos ha-
béis estado informando sobre video-
juegos —os sigo desde la primera
época—. A continuacién, os queria
comentar que he leido en el Micro-
Mania nimero 1 tercera época, en el
apartado FLASH la noticia de que se
estd preparando la version en caste-
llano de «Wing Commander 3». El
motivo de esta carta es si se ha pen-
sado en actualizar las versiones en
inglés de toda la gente que ya ha
comprado éste magnifico juego, en-
tre los que me incluyo. Pienso que
seria una buena férmula que estas
traducciones de los programas las
pudieramos adquirir la gente que ya
tiene el programa en inglés por un
precio simbdlico, ya que s6lamente
serfa cambiar los discos ...

Agustin Gutiérrez Minuesa
(Zaragoza)

RESPUESTA: Esta iniciativa que propo-
nes es iy fnteresante. Aiin no sabemos
qué va @ hacer Dro Soft, ln distribuidora
del programa en nuestro pafs, en este caso
—parece que se estdn planteando de nuevo
si sacardn o no esta version—, pero ésta
misma distribuidora ha resuelto una si-
tuacién similar, ofreciendo una actuali-
zacion a sus clientes del juego «LUnder a
killing moon» a la versidn espaiiola.

Esperar. ;Hasta cuando?

Soy un usuario mas de los millones
que pasan sus ratos libres intentan-
do descubrir algo nuevo sobre Win-
dows 3.1, llevo un par de anos
aprendiendo todo los que se puede
saber sobre él, v pienso que un sis-

tema operativo basado en éste en-
torno gréfico serfa lo ideal, se acabd
el prompt, llegd la era de la progra-
macién interactiva.

Llevan tiempo diciendo que el MS-
DOS serd sustituido por un nuevo
sistema operativo que cumplird con
todos los requisitos: sistema gréfico,
compatible cien por cien, multitdrea,
etc., v siempre dicen que se esta tra-
bajando, pero el resultado no llega...
...5e que lo que pido no es fécil, que
cuesta dinero y tiempo, que ofrece
problemas y que hay gente trabajan-
do en ello, pero si Win 95 pretende
dar fe a su nombre, lo ideal, digo yo,
serfa que apareciese este ano, y que
consiguiese que el ordenador tem-
blase bajo nuestro dominio, y bajo
tan buen programa...

... Puedo decir que mis amigos com-
puterizados piensan como yo, y que
soy una voz que grita entre barullos,
pretendiendo ser escuchado: por fa-
vor, queremos que la nueva version
esté pronto en el mercado, y que
econdmicamente sea asequible...

estis Navarrete Izquierdo
q
(Granada)

RESPUESTA: Windows 95 es el pro-
yecto mds ambicioso de Microsoft. Como
ti indicas se ha invertido, y de hecho se
sigue invirtiendo, mucho tienpo, dinero
1y esfuerzo en él. Los beta testers reparti-
dos por todo el mundo se cuentan por
muchos miles y, no sabeiios si porque
encuentran nuchos bugs en sus versio-
nes de Windows 95 o porque en Micro-
soft le estan dando los iiltimos toques,
tan esperado acontecimiento se hace de
rogar. Los autores de Windows aseguran
que en Agosto de este afto verd la luz, pe-
ro In fecha exacta es indeterminada; aun-
que de lo que si estamos seguros es que se
comercializard a un precio lo suficiente-
mente competitivo para cubrir todas las
aspiraciones que en ¢l se tienen puestas.

Opiniones contrastadas

oy un lector de MicroMania desde

hace ya mds de cinco anos, y el
motivo de mi carta es responder a los
usuarios del Commodore Amiga que
se quejaban el mes pasado. Siempre
he sido un usuario de PC y debo reco-
nocer que siempre he estado “enamo-
rado” del Amiga. Hasta hace poco era
un ordenador que superaba a cual-
quier PC, aunque ahora, pese a quien
pese, los papeles han cambiado.
Los usuarios de PC hemos de recono-
cer que le hemos “copiado” muchas
cosas: los ficheros MOD, su sistema
operativo e incluso las increfbles de-
mos que se hacian para este ordena-
dor. Todo lo bueno del Amiga ha pa-
sado al PC. ;Como es posible que un
ordenador GENIAL a nivel hardware
haya acabado asi?
Yo creo que la culpa no la tienen las
revistas ni el pirateo, sino Commodo-
re. El éxito del PC se basa —en parte—
en que cualquiera puede construirse
uno, que hay miles de empresas que
venden PC y que sus posibilidades de
ampliacion son bastante ilimitadas
—ponedle a cualquier PC un micro ré-
pido, mucha memoria, una AWE32,
una Reel Magic y un CD Mitsumi 4X,
y no habra quien le supere-.
La culpa es de Commodore, ya que no
permitio la fabricacion de clénicos del
Amiga -al contrario que [BM-... Por
lo tanto, usuarios del Amiga, creedme
que lo siento en el alma, de verdad,
pero no le echéis la culpa a MicroMa-
nia ni a ninguna revista, pues no la tie-
nen. Ha sido sélo el padre quien ha
matado a su propio hijo.

Juan Lozano Atienzar Godoy
(Albacete)

RESPUESTA: Poco podemos afladir que
no hayamos dicho ya sobre este tema. Es
evidente que la polémica estd servida.

MICRO ®MANiA

ROS UNO A UNO. DE VERDAD, A TODOS, MUCHISIMAS GRACIAS.

De ideas parecidas

oy propietario de un PC 3865X a

33 MHz y 4 Megas de RAM y
alucino con los programas que salen
en vuestra revista pero me asalta la
duda de si los podré utilizar ya que
no ponéis los requisitos minimos de
hardware necesarios para poder dis-
frutar de los programas...

Alejandro Asensi Ferrer
(Valencia)

Somos Miguel y Jordi de Alicante,
venimos comprando MicroMania...
nos hemos dado cuenta que nunca ha-
béis incluido un pdster... también nos
gustaria que se incluyera junto a los re-
portajes de cada juego una ficha técni-
ca. Por tltimo, el cambio nos ha gusta-
do va que el formato es mas compacto
pero echamos de menos el ranking de
los recomendados.

Jordi Beneyto Ferré
(Alicante)

RESPUESTA: Agradecemos las felici-
tacione y nos hacemos eco de las suge-
rencias para intentar, entre todos, hacer
una revista mejor. La posibilidad de po-
ner requisitos minimos de hard en los
comentarios se esti estudiando. En
cuanto a los pdsters el nuevo fornato no
impide en ningiin caso que se publiquen
y esperantos daros una sorpresa niuy
pronto. Para finalizar, la colunma de re-
comendados 1o ha desaparecido simple-
mente ha cambiado de aspecto; ahora
mediante un sello identificamos a nues-
tros recomendados .

]

Para participar en esta seccion debeis
enviar vuestras cartas a:
MICROMANIA

C/ De Los Ciruelos 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES.
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccion
CARTAS AL DIRECTOR
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RENDERMORPHICS

REALITY LABS, UNA COMPARNIA BRITANICA QUE OPERA EN EL CENTRO DE

LONDRES, SE HA SITUADDO DE UN TIEMPO A ESTA PARTE EN EL CENTRO DE LA

ACTUALIDAD. LA NOTICIA, CITADA LITERALMENTE, ES EL DESARROLLO DE

<<RENDERMDRF’HICE)), UN POTENTE PARQUETE PARA PC DE RENDERIZACIAN DE

IMAGENES TRIDIMENSIONALES EN TIEMPDO REAL.

PROGRAMAS COMO ESTE YA HAN SIDO DESARROLLADOS
FOR OTRAS COMPANIAS —POR EJEMPLO, «RENDERBEN-
DER» DE ARGONAUT—, PERO CUANDD SE ESCUCHA QUE
COMPANIAS DE LA TALLA DE SPECTRUM HoLoBYTE,
MINDSCAPE, VIRGIN ¥ CRYO —FPOR CITAR UNAS CUAN-
TAS— HAN MOSTRADO SU INTERES EN ESTE NUEVO SOFT-

WARE UNO EMPIEZA A INTERESARSE SERIAMENTE EN EL.

LA
VERTIGINOSA
REVOLUCION 3D

MICRO @ MANIA

sta claro que las empresas mencio-
nadas tienen los recursos y conoci-
mientos tecnicos para programar es-
te tipo de rutinas sin ayuda de nadie y uno
no puede dejar de preguntarse si realmen-
te la mayoria de los programadores “in
house” de estas compaiiias invierten gran
parte de su tiempo en dominar la técnica
de manipulacién rapida de imagenes en
3D, tal vez, si la potencia de «Render-
marphics» es tal y como reza su publici-
dad, sea la solucion que estaban esperan-
do para concentrar sus esfuerzos en atra
direccion.

LO QUE PROMETE

A juzgar por las especificaciones técni-
cas que aparecen en el folleto de Reality
Labs, su nuevo equipo es realmente im-
presionante: tiempo real, visualizacion
completamente interactiva de imagenes
tridimensionales de tamafio variable,
modelos de alambre, planos, sombrea-
dos de Gouraud y Phong, fuentes multi-
ples maviles de luz coloreada, “dithering”,
modelo de renderizacion en “true colour”



increible en tiempo real. La vaca giraba,
se estiraba, se encogia, etc. de una forma
rapida y suave.

UN PASO ADELANTE

Tratédndose de una herramienta de pro-
gramacian, uno se puede preguntar que
impartancia tiene este paquete para los ju-
gadores. Bien, por ahora la mayoria de no-
sotros ha jugado a «Doom» y se habra da-
do cuenta de gue una de las cualidades
mas impresionantes del juego es su veloci-
dad y el uso de imagenes en 30. 5i se uti-
lizara el programa de Reality Labs para

(RGB), mapeado de texturas en cualquier
modelo de sombreado, mapeado de tex-
turas can correccion de perspectiva, ma-
peado de imagenes en movimiento y su
entorno, transparencia completa con in-
formacion optativa de profundidad, fon-
dos animados con informacian de profun-
didad, deformacion de objetos en tiempo
real, multiples puntos de vista, dispositi-
vos y camaras... La lista es interminable.
Para la mayor parte de los profanos esta
terminologia no guiere decir nada, pero
para caonseguir gue me hiciera una idea
clara sobre sus posibilidades me mostra-
ron una serie de demos en las oficinas de
Reality Labs. En una de ellas una vaca en
3D aparecia en la pantalla y luego era
manipulada mediante el programa, com-
pletamente sombreada a una velocidad

manipular el juego —coma minimo en un
486 /66 VLAB-, éste se aceleraria tanto
gue habria que reducir literal-

RBEALITY mente lavelocidad de juego pa-
LABS . ra permitir su jugabilidad.

D P 1) Habiendo visto hace poco el
esarrolla .. encounters» de David

-UNa NUeva Braben (Elite 3), me impresio-
herramienta naronvivamente las nuevas ruti-
que abre un ms del juego vy el hecha de que

v cami su propio dispositivo de creacion
nuevo no de imagenes tridimensionales

en el mundo tuiera un aspecto tan asom-
cle los broso. Cuando me mostraron
VidEOiUEgQS una demo de un escemarﬁo Si-
milar de «BenderMorphics»,
las naves espaciales que aparecian en ella
fueron renderizadas a la maxima potencia

y la creacign de fuentes de luz resultaba »



espectacular y la velocidad, con tantos
objetos en pantalla, era increible. La tnj-
ca pega que le encontré fue que corria
sobre un Pentium S0Mhz, pero me in-
formaran que no se produciria’una no-
table pérdida de velocidad al correr en
un 486 /66.

UN ESTANDAR
PROFESIONAL

El principal objetivo de la compafiia es in-
tentar convertir su software de-3D en un
estandar profesional, y a juzgar por la re-
lacion de programadores que ya lo utilizan
parece gue lo esta consiguiendo. Lo que
~ las compafias gue tienen la licencia de
«RenderMorphics» obtienen es un apoya
incondicional del equipo de doce miem-
bros que opera desde Londres y los codi-
gos basicos —pero no el cadigo fuente-,
que ocupan solo 150k. El software carece
de menus, por lo que los comandos de
manipulacion de cualquier objeto en 3D, o
incluso el entornao, son transmitidas den-
tro del codigo por los programadares.
Otro aspecto relevante de este paguete
-y tal vez el mas (til- de software es que
ha sido programado en C para hacerlo
trasladable a cualquier formato, desde
Windows a la consola Saturn y desde Unix
hasta el Mac, ademas de todas las con-
solas de 32 bits que estan a punto de sa-
lir al mercado. Puede incluso correr so-
bre umn Amiga con una tarjeta de
emulacion de PC...

Otra interesante caracteristica de este
producto es que, mediante un 486/66
estandar con Vesa Local Bus, puede ge-
nerar 60.000 poligonos con sombras pla-
nas por segundao, mas de 50.000 poligo-
nos con sombras Gouraud, 30.000 con
sombras Phong y 40.000 poligonos con
mapeado de texturas y sombras Gouraud.
Si tenemos en cuenta que «Ridge Racery»
genera B0.000 poligonos por segundao po-
demaos hacernos una idea de lo que Reality
Labs puede conseguir en un PC.

Una de las principales ventajas del progra-
ma es gue permite a los programadores
trabajar en cualquier area que requiera
una manipulacion rapida de imagenes en
30, va sea la realidad virtual, los simula-
dores de vuelo o cualquier aplicacian se-
mejante, mediante su biblioteca de rutinas

tridimensionales ya programadas de an-
temano —muy similares a «Superscape,
«BRendery y «Renderwares- que se pue-
den incluir en la programacion de un juego
para reducir la duracion total de todo el
proceso.

Sin embargo, una vez establecido que es-
te producto renderiza una cantidad X de
poligonas en un tiempo Y, ello no tiene ne-
cesariamente una gran influencia en la ve-
locidad final del juego. Algunos formatos
tienen procesadores menos potentes
que otros, o simplemente a veces éstos
no estan disefiados para manejar tantos
poligonos como el '
486/66 VLAB o el
Pentium/860 PCI, so-
bre los que corrieron
todas las demos de
«RenderMarphicsy.
Otro inconveniente de
este programa es que
cualquier modelo en
30 que utiliza debe
crearse, en primer,
lugar en otro paguete,
como 3D Studio, vy
luego importarse al entorno de Reality
Labs. Habiendo preguntado a los respon-
sables de esta compafiia por qué no exis-
tia ninguna aplicacién para crear o incluso
pintar objetos, me dijeron que ya habia en

el mercada programas que cumplian sa-
tisfactoriamente esta funcion y Reality
Labs esta ante todo orientado, gracias a
su codigo optimizado, a la generacion pu-
ra de objetos en 3D en tiempo real. El
principal criterio que la companfia quiso
esgrimir fue que su programa ejecuta las
operaciones para las que estd concebido
de una forma mas rapida y eficaz que
cualquier otro existente hasta la fecha, y
que incluso los programadores que no es-
tén muy duchos en la manipulacién de
imagenes en 3D entenderian y se familia-
rizarian rapidamente con él.

Si centramos nuestra atencian en la proxi-
ma version del programa, debemos saber
que los miembros de Reality Labs van a
afadir la funcién de mapeado de “bumps”
en las situaciones de pre-renderizacion
en tiempo real, ya que asi se obtiene una
gran potencia de procesamiento, pero
con el tiempo esperan perfeccionar esta
funcian.

Asimismo formulé una pregunta impor-
tante a los responsables de «Render-
Morphics»: ¢por qué los editores de soft-
ware se dirigen a vosotros para obtener
la licencia del uso del paguete de Reality
Labs en sus programas?”. A lo que me
respandieron: “Son tres los motivos: uno,
que los editores quieren disponer de ruti-
nas tridimensionales rapidas; dos, que no
quieren perder tiempo programando sus
propias rutinas cuando saben que pode-
mos ofrecerles las mas rapidas del mer-
cado; por dltimo, aungue no por ello lo
menos importante, que es convertible a
cualquier farmatao
con la minima can-
tidad posible de
cambios. No que-
remos desanimar
a ninguna compa-
fia de software,
pero se emplea
mucho tiempo en
actualizar constan-
temente las ruti-
nas tridimensiona-
les, y el simple
hecho de gue estemos especializados en
este campo nos asegura una posicion de
privilegio con respecto a otras compariias,
la mayoria de las cuales apenas le habia
dado importancia a este area hasta el afio



pasado, cuando salio al mercado «Dooms.
Antes de ese pragrama habia habido muy
pacos juegos en 3D. Familiarizarse con
los programas en 3D lesva a llevar 20 3
afos como minimo. Incluso para utilizar
tarjetas de 3D hay gue crear controlado-
res especiales, y ésa es una tarea gigan-
tesca para una compafia de videojuegos.
Para mantenernos al dia tenemas que tra-
bajar seis personas en jornada completa”.

EL FUTURO DE LOS
VIDEOJUEGOS

No obstante todo lo dicho, aln esta por
ver que el software de Reality Labs sea
realmente el mas rapido del mercado, y
estamos seguros de que algunos de los
fabricantes de sistemas rivales tendran
algo gue decir al respecto.
También suponemos que muchas compa-
filas de software estaran en desacuerdo
con los comentarios despectivos de los
autores de «RenderMorphics» acerca de
otras empresas, como por ejemplo ague-
llo de "no se habian interesado en este
campo hasta el afio pasado”. Ademas, da-
do gue en un futuro inmediato podemos
pronosticar que la mayaria de los forma-
tos se basaran en juegos compuestos
principalmente por poligonos, se nos an-
toja un tanto arriesgado predestinar a los
programadores a utilizar rutinas que no
han creado —-ni, por tanto, entendido pro-
fundamente—-. Podemos asegurar que si
la mayoria de las compafias importantes
adquiere este software, llegaremos al final
a un punto en el que el Gnico avance en
las técnicas de 3D sera el apartado por el
paguete de Reality Labs.
Para los ciudadanos de a pie, las venta-
jas gue ofrece el uso del mismo consisti-
ran en un ligero aumento de la velocidad y
una reduccion del tiempo de programa-
cion, lo que esperamas que permita a los
fabricantes dedicar mas tiempo a la crea-
cion de mejores juegos. El dilema se cen-
traria en si las compafiias van a progra-
mar de esta forma mas titulos mediocres
en menos tiempo, o bien van a aprove-
charlo para mejorar la calidad de sus pro-
gramas. Os informaremos en proximos
nameras

D.D. F. /J.C R

iNo te pierdas Pcmania!

En este niimero descutirimos como
crear Imagenes Estereoscopicas en PC
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Namco y Sony
se Unen para apoyar
el PlayStation

NamMcO, DESDE LOS
TIEMPOS DEL LEGENDA-
RIO «GALAXIAN», HA SI-
DO UNA DE LAS COMPA-
NiAS PUNTERAS EN EL
MUNDDO DEL SOFTWARE,
TANTO EN RECREATIVAS
COMO EN FORMATOS DO-
MESTICOS. AHORA, TRAS
LO QUE PARECE LINA NUE-
VA EPOCA DORADA PARA

LAS M‘I:\QLIINAS ARCADE,

EL FUTURO TAMBIEN SE
PRESENTA BRILLANTE PA-
RA EL NUEVO HARDWARE
CASERO, COMO EL RE-
CIEN ESTRENADDO SONY
PLAYSTATION.

Y PRECISAMENTE EL
ACUERDO TOMADO ENTRE
SOoNY Y NAaMCO, CcuyoO
PRINCIPAL OBJETIVO ES
SURTIR DE UNA AUTENTI-
CA OLEADA DE NUEVO
SOFTWARE A PLAYSTA-
TION, NOS VA A DEPARAR
MUCHISIMAS SORPRESAS
EN LOS PROXIMOS ME-
SES. ALGUNAS, TAN ES-
PECTACULARES Y RA-
DIANTES COMO LAS QUE

AE!LJf SE VAN A MOSTRAR.

ero no todo es pensar en conversio-

nes, siguiendo el habitual camino re-

creativa-formato domestico. Desde
los comienzos del proyecto PS-X, las con-
versaciones entre Namco y Sony iban diri-
gidas en una doble via. Por un lado, la pro-
duccion de software gue abasteciera
suficientemente a PlayStation desde el
misma instante de su lanzamiento en Ja-
pon. Por otro, el disefio y desarrollo de
nuevas maguinas recreativas, basadas en
tecnaologia PlayStation, que facilitaran el
posterior paso al hardware domeéstico.
Una operacion, en principio enrevesada,
pero de una logica aplastante.
Sin embargo, el titulo estrella de Namcao
para PlayStation —cuya aparicion en el
mercado nipén coincidid con el de la ma-
quina-, «Ridge Racer», presentd no pocos
problemas en el momento de su adapta-
cion. La utilizacion del System 22 como
soporte de la version arcade, al igual gque
ocurre, basicamente, con «Ace Drivery
—atro titulo que dara mucho que hablar-,

ivir el futuro

complicé el relativamente sencillo —en
principio- proceso de conversion.

Otro punto importante a tener en cuenta
en este momento es que la mayoria de
estas adaptaciones no son realizadas -a
diferencia de lo ocurrido, por ejemplo, con
«Virtua Fighter» de AM2 para Saturn- par
la division arcade de Namca, sino por un
equipo totalmente independiente de pro-
gramadores —siete personas en el caso
de «Ridge Racer»- gue han de efectuar
un notable sobreesfuerza para acercarse
a los niveles que presentan las recreati-
vas, en aspectos como los graficos.

A pesar de estos casos concretos, todo
apunta a gue los nuevos soportes arcade
facilitarén estas tareas enormemente. Es
el momento en que PlayStation y Namco
entran en juego con mas fuerza gue nun-
ca. Los resultados los tendréis en los pro-
ximos meses. Aqui tenéis, tan solo, un so-
mero repaso a los mas importantes
titulos que nos tienen preparados, y que
no seran los dltimos.



Una de las recreativas mas vetera-

nas de Namco -si es que se puede
hablar de veterania desde el 91- es
«Starblade o», una maquina con la
que el shoot’'em up pasa a convertir-
se, de un género mas, a una expe-
riencia casi virtual. Por eso, y por la
acertada politica de conversiones
que la comparnia ha llevado a cabo,
el juego ya podra ser disfrutado en

casa, con una calidad exuberante.

Universo virtual

STARBLADE 0

Ecnné"* y
ODDEOOn

Formato:  PLAYSTATION

Produccion: 50 P
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0 que tienen en comun
«Starblade o» y «Cybers-
led», aparte de tratarse de

dos programas de Namco, es la so-
lucién escogida para satisfacer
tanto a los nuevos usuarios como
a aquellos que ya conocian la ver-
sion arcade: la opcidn de modo
grafico.

El juego, en modo normal, recrea
a la perfeccion, en todos sus deta-
lles, la version arcade. Pero Nam-
co, yendo mas alld de la pura
adaptacion, estd desarrollando pa-
ra PlayStation un modo con textu-
ras, en el que el jugador se llegara
a sorprender de la exagerada cali-
dad de las imdgenes, teniendo en
cuenta ademads, que la velocidad
de la accidn, segtin se afirma, no
disminuird en absoluto.

Se ha mejorado un aspecto que,
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aunque suele pasar desapercibido,
tiene una enorme influencia en el
contexto global: el sonido. «Star-
blade o» poseerd unos efectos,
también en el «Texture-mapped
Mode» mucho méds reales e impre-
sionantes que en el modo normal
de juego.

En principio, la aparicion del pro-
grama se anunciaba, en Japon, so-
bre Enero del 95. Inmediatamente
después que «Cybersled». Sin em-
bargo, todo apunta a un retraso
que deja en el aire el lanzamiento
definitivo.

De todos modos, teniendo en
cuenta que cuando PlayStation
llegue a Europa el juego estara fi-
nalizado, se puede afirmar que
«Starblade o» promete ser el pri-
mer, y mds espectacular shoot’em
up, para la mdquina de Sony.



La guerra segun Nlamco

CYBERSLED

Formato: PLAYSTATION
Produccion: 75 %

La pendltima adaptacion de Nam-
co, otra de sus recreativas a for-
mato doméstico es, segun todos
los indicios, el titulo que seguira a
«Ridge Racer» en la andadura ini-
ciada tras el acuerdo con Sony. Un
programa que, en una compara-
cion algo cogida por los pelos, ven-
dria a ser el «Battle Zone» del siglo
XXI. Una lucha sin cuartel entre ve-
hiculos pesados que tiene un unico
ganador: PlayStation.
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uizds uno de los mds ori-
ginales juegos de Namco,
al tiempo que simples en
su concepcidn inicial, estd sufrien-
do también su esperada conver-
sién a formato PlayStation. Una
version que, seglin todo parece in-
dicar, hard palidecer a la propia

recreativa, en opciones de juego y

calidad grafica.

Dos modos de visualizacion, tal y

como ocurrird con «Starblade a»,

permitiran al usuario la eleccién

entre el sistema original, idéntico
al arcade, o el sistema real, con
mapeado de texturas en todos los
poligonos, superando asi el

“alumno” al “maestro”.

La inclusién de cinco nuevos per-
sonajes
~pilotos de
distintos
vehiculos—

' no apare-
cidos en la
version re-
creativa,
sitta  la
version de

PlayStation en un total de once ca-
racteres principales, mas un ene-
migo final. Lo mds resefiable de
estos vehiculos, es que cada uno
posee unas caracteristicas especia-
les, en términos de velocidad, ma-
niobrabilidad o potencia de fuego,
que les hacen totalmente distintos
¥y Gnicos.

Pero una de las cosas que mas lla-
ma la atencién de «Cybersled», es
su opcion de dos jugadores. Junto
a «Motor Toon Grand Prix», otro
de los titulos ya disponibles en Ja-
pon para PlayStation, serd uno de
los primeros en utilizar la modali-
dad de “split screen” para permi-
tir la competicion por parejas.

En estos momentos, «Cybersled»
se encuentra al 75 % de su pro-
duccién. Si las cosas siguen el ca-
mino previsto, dentro de muy po-
co el pais del sol naciente verd el
lanzamiento del segundo CD de
Namco, para la mdquina de Sony,
y nosotros ya tendremos un nue-
Vo juego que esperar para el an-
siado momento de la aparicién en
Espafia de PlayStation.



Al limite de la realidad

RIDGE
RACER

Formato: PLAYSTATION
Producciédn: 100 o

Mucho se ha hablado en torno a
«Ridge Racer» y PlayStation. Namco
dirigié, en la versién recreativa ori-
ginal, todo su esfuerzo, en teoria, a
competir con juegos como «Daytona
USA» o «Virtua Racing». Sin embar-
go, mas que una pura aspiracion a
ocupar el lugar de Sega, las preten-
siones de la compaihia afincada en
Yaguchi, Otaku, apuntaban en una di-
reccion todavia mas ambiciosa: rein-
ventar los juegos de coches. Si lo
han conseguido o no, es algo que ca-
da cual deberia juzgar por si mismo,
cuando «Ridge Racer», en su version
PlayStation, aterrice en nuestro pais
este mismo ario.
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0 que queda cla- [IRENGS
ro es que «Ridge @
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Racer» ya ha en-
trado en ese reducido y
selecto grupo de pro-
gramas que son consi-
derados como cldsicos
desde su nacimiento.
Un juego que —en una
version doméstica reali-
zada en apenas seis meses, y con
una tecnologia recién “parida”-
abre una nueva via a seguir en casi
todos los aspectos.
Por ejemplo, y sin ir mds lejos, en
la gestién de poligonos, manejando
alrededor de 180 000 por segundo
-y hablamos de poligonos planos,
sin texturar—.
Resultaba bastante complejo pen-
sar en una adaptacion tan fiel al
original. Una maquina que recrea-
ba del modo mas realista imagina-
ble una competicion automovilisti-
ca, y que incorporaba detalles
como una palanca de cambios pa-
ra la opcién de marchas manuales.
Pero dicho y hecho, pese a los pro-
blemas existentes de adaptacion,
del System 22 al PlayStation do-
méstico. Las diferencias entre esta
version v la arcade, radican en una
reduccién
del ntime-
ro de poli-
gonos en
pantalla,
que se re-
fleja en el

las textu-
ras de los

2 DO 6T

diseno de-

coches, y una ligera disminucion
de la velocidad de la accién que,
sin embargo, alcanza una tasa de
30 fps ~frames per second-. Algo
de lo que no todos los juegos, hoy
en dia, pueden presumir.

Ademds, «Ridge Racer» incorpora
en PlayStation novedades como
una vista externa del coche, opcién
de ajuste de los controles al gusto
del usuario, repeticion automatica
de la primera vuelta dada al circui-
to, o la posibilidad de grabar tiem-
po récord en la tarjeta de memoria
que utiliza la maquina de Sony. Y,
por supuesto, sus programadores
han incluido algunos hdbiles trucos
que permiten escoger, por ejemplo,
doce coches en lugar de los cuatro
que en principio nos ofrece el jue-
go. Pero ese ya es otro asunto.

El mayor logro de este programa
de Namco, en cualquiera de sus
versiones, es que se trata de uno de
los primeros en ofrecer una sensa-
cion real de conduccion. Otros son
muy rapidos, casi vertiginosos. Al-
gunos poseen una variedad de op-
ciones casi apabullante... Jugar con
«Ridge Racer», simplemente, es co-
mo estar al volante de un deportivo
auténtico.



Rozando la perfeccion

ACE DRIVER

Formato: SYSTEM 22 [(Recreatival
Produccion: 100 %o

Sélo Namco podia superar a la propia
Namco. Dicho de manera distinta, si
«Ridge Racer» ha llegado a ser una de
las mas impactantes recreativas del
momento, sélo otro programa de es-
ta compaifia podia hacerle sombra.
Hoy dia, la tecnologia de vanguardia
se encuentra representada por titulos
como el anterior. Pero Namco quiere
ir atin mucho mas alla, llevando a limi-
tes inimaginables este tipo de juegos,

con «Ace Driver».

a culpa no la tiene la Foér-
L mula Indy, que ambienta

«Ace Driver». La culpa es
del System 22 y, sobre todo, del
chip TR3. Uno y otro forman el co-
razon de esta recreativa. Pero, cla-
ro, Jqué son uno y otro?
El System 22 es un soporte basado
en un Motorola 68020 de 32 bits y
que funciona a una velocidad de
25 MHz. ;Espectacular? Quizas.
Pero mucho mas lo es el TR3 -Te-
xas Instruments 320T1 Digital Sig-
nal Processor—, un chip especial-
mente disefiado para gestion
grafica que permite, a groso mo-
do, texture mapping, sombreados
gouraud, una vertiginosa veloci-
dad de calculo v una calidad de
imagen impensable. En resumen,
una asombrosa recreativa capaz
de ofrecer render y graficos 3D en
tiempo real.
Vamos por el buen camino, y ve-
mos que «Ace Driver»
esta sustentado por un
hardware excepcional.
Es posible pensar que
aqui se iba a quedar to-
do pero, claro, una am-
bientacion grafica fuera
de serie tenia que verse
acompanada por una

musical, igualmente

micro @) mania

resenable. Por ello, el modelo
«Twin DeLuxe» —disponible a par-
tir de Marzo en Esparia, y que ade-
mds incorpora detalles de simula-
¢ion tan sofisticados como asientos
moviles— equipa un conjunto de al-
ta fidelidad Bose GSS (Game
Sound System) que, con un redu-
cido espacio —fisico—, despliega
una calidad sonora brutal.

La posibilidad de eleccion de
perspectiva —interna o externa- o
los espejos retrovisores en panta-
lla, aportan una excepcional juga-
bilidad, que llega a su culmina-
cion con los ocho jugadores, como
maximo, que pueden participar
simultaneamente.

«Ace Driver» no solo representa
la continuidad de Namco como

una gran compafia a la vanguar-
dia de la programacion, sino co-
mo un salto brutal en tecnologia
al servicio del ocio.




TEKKEN

Faormato: SYSTEM Il (Recreatival
Produccion: 50 P

i

«Tekken» representa para Namco lo
que, en su momento, «Virtua Fighter»
fue para Sega, o «Toh Shin Den» para
Takara. Un beat’em up 3D que promete
sensaciones nuevas, llevando el géne-
ro hasta sus mas altas cotas. Un gé-
nero en el que cada vez esta siendo
mas complicado poder destacar sobre
los demas, pero que siempre es una
apuesta segura.

ero, dejando a un lado las
P consideraciones sobre clasi-

ficaciones, tipo de juego,
etc., hay algo en «Tekken» que re-
sulta realmente especial. Su so-
porte serd el nuevo System 11, de-
sarrollado por Namco y SCEI, y
que merece una atencion extraor-
dinaria ya que se trata del primer
programa que se estd disefiando
sobre lo que es, en esencia, la pla-
ca arcade de PlayStation.
La principal diferencia entre el for-
mato doméstico y el System 11, es
que éste estd optimizado en algu-
nas facetas. No es un hardware
idéntico, pero se basa en un disefio
similar.
Esto implica que «Tekken» no ten-
dra necesidad de sufrir una adap-
tacién, al estar siendo programado
en PlayStation directamente. Tan
solo serd necesario pasar de un so-
porte a otro el codigo original. Asi
de simple.
Eljuego entra en la categoria de los
que utilizan la técnica del texture-
mapping v el sombreado Gouraud
en el disefio gréfico —al igual que
ocurre con «Virtua Fighter 2» o

MICAO @ MANIA

«Toh Shin Den»-, y posee un mo-
vimiento excepcionalmente fluido.
Como nota resefiable se puede de-
cir que «Tekken» se sittia mds en
la linea de lo que son las dos en-
tregas del «Virtua Fighter» de Se-
ga, que en la del programa de Ta-
kara, ya que su desarrollo se basa
en la lucha a cuerpo descubierto,
sin ningtn tipo de armamento.
Este dato podria pasar relativa-
mente inadvertido, de nos ser por
algo que, aunque no deja de ser
anecddtico, resulta esclarecedor. Y
no es otra cosa que «Tekken»
cuenta entre su equipo de progra-
macién, con un excomponente de
AM2, que ya trabajo, en su mo-
mento, en el disefio de «Virtua
Fighter». De hecho, situaciones co-
mo esta se dan continuamente en-
tre distintas companias, aunque
en casos muy concretos y que casi
nunca suelen salir a la luz.

Sea como fuere, «Tekken» consti-
tuye una experiencia nueva, por
su soporte y su desarrollo, para
Namco y para Sony. La primera
prueba en la que la tecnologia
PlayStation se vera puesta a prue-
ba en el campo del coin-op -una
dura prueba, desde luego-no tie-
ne una fecha definida de lanza-
miento. Pero cuando esto ocurra,
el camino se dejara totalmente
abierto para la produccion masi-
va y simultdnea de programas pa-
ra Playstation y arcade. Se trata
de disfrutar, en esencia, de una
recreativa en casa.



Novedades DINAMIC MULTIMEDIA

os clubes mds poderosos del mundo,

los entrenadores mds prestigiosos,

los jugadores mejor pagados del pla-
neta y la liga mds competida ya estdn en
tu PC. Disfruta participando en el SCU-
DETTO 94-95 con cualquiera de los 18
equipos de la Serie A italiana.
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C CALCIO es una verdadera enciclopedia interac-

tiva con més de 135.000 palabras que te va a ense-

fiar quién es quién en el fiitbol italiano: exhaustiva
descripcion técnica y completo historial de cada jugador,
aderezado con las mds sorprendentes anécdotas de sus vi-
das tanto en el terreno deportivo como personal.

Intraduce b gy, s

et oy . o a calidad de PCFUTBOL se refuerza en
e S ; PC CALCIO. En los meses que separan
Ao Trnsone ';-" ': : el lanzamiento de ambos Producms

& b nuestros programadores han trabajado duro.

it ﬁt . El resultado ha sido una mucho mayor preci-

sién y belleza en las jugadas y el dotar, a aque-
llos jugadores que en la realidad estdn capaci-
tados, de un espectacular regate que va a
deleitar a los amantes del fithol espectdculo.

La Tierra, afio 1998. Una nave El submarino nuclear U-92 nos Tu mision: rescatar tecnologia
espacial ha perdido el contral. conduce cerca del lugar del impacto. del futuro.

Cuando pises la superficie helada del La base enemiga tiene buenas Peretra en su interior para anular el
Artico no habra retorno. defensas. sisterna de comunicaciones.
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Una vez en la nave ooiltate de los Infiltrate en la red de ordenadores Cuando parecia todo conseguido,
androides de vigilancia. para conseguir informacion. descubres que NO ESTAS SOLO.
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Decidete por la mejor relacién calidad-precio del miercado.

PCEUTBOL 3.0 incluye nuevos grdficos y efectos

sonovos sifper vealistas, Disfruta realizando chilenas,

cafionazos o vemates de cabeza en el mds completo
simulador de fiithol pava ordenadores PC.

- . ~ i i

Juega al baloncesto. El simulador dispone de todas las
posibilidades: pases, tivos, mates, rebotes, tapones,
expulsiones, etc.

Mas de 1000 fichas téenicas de los clubs, jugadores,
enrenadores ¥ drbitros que han participado en la
Liga ACB en los titimos 1] afios.

Mds de 200 fichas de los grupos mds representativos
con 109 selecciones de canciones y videos,
discografia completa de cada uno de ellos...

Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envio: 250 pts.)
(1 PCCALCIO por sélo 2.500 pts.
(1 ARCTIC MOVES por sélo 1.950 pts.
(1 PCFOTBOL 3.0 por sélo 2.950 pts.
1 PCBASKET 2.0 por sélo 2.500 pts.
"] CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pts.
"1 LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sbla 4.950 pts.

N
D RBECION: s swimsisaninss yayoms oo Vs ot s FUN S L0 A SO o 0 N S
Localidad. ... Chdigo Postal:..uus sz
PrOVINCIG. e Telefonol.......)ov e
3Ha solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SI1 - NO

Firma:

Dispones de todas las opeiones de manager:
alineaciones, cambios, demarcaciones, dreas de
juego, marcajes en zona o al hombre, tdcticas,

fichajes, traspasos, finanzas. ..

Desde la pantalla de tdcticas te sentivds en la «piel»
del entrenador: elige entve 7 tipos de defensa s diseiia
los ataques @ e medida,

v g

Putedes vealizar impresiones de las fichas téenicas y
consular en pantalla los vesultados de cualguier
encuentro disputado en ese periodo.

PCFUTBOL 3.0 es también la mayor base de datos
del fritbol espariol: historia de las competiciones, los
40 equipos de Primeva v Segunda, 1.000 fichas de
jugadores, entrenadores y drbimos, y mucho mds...
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Sigue el desarvollo real de los Play-Offs'94 o creael
nivo propio seleccionando los enfrentamientos entre
los equipos.

Las mejores jugadas 93-94

Lo, E
3 Li:.“

CDBASKET también incheye 30 minutos de 1ideo

digital con las mejores jugadas de la temporada 93/94

y la version 2.0 de PCBASKET.

...anecdotario contado por los protagonistas,
eromologia ¥ genealogia de aquellos afios, imdgenes y
lugares que marcaron una época...

(1 Contra reembolso
1 Visa

Tarjeta de crédito nimero
Nombre del fitular................

Fecha de caducidad.......... y -

...... ' f—

... Trivia Pop, un divertido reto a tus conocimientos
misicales y hasta 630 megas de informacidn en un
CD-ROM impwescindible.

[ Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L.

Rellena y envia hoy mismo este cupén o fotocopia a:

DiNAMIC IV ILTIMEDIA

Ciruelos = 4 . San Schastidn de los Reyes - 28700 MADRID
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 633 20 15




Por Carmelo Sanchez

HIRES DE MOTION ANALYSIS

Donde esta el limite?

CoMD YA OS COMENTAMOS EN LA SECCIAN DE
ACTUALIDAD DEL PASADO NUMERO, EN GREMLIN
INTERACTIVE ESTAN TRABAJANDDO CON UNA NLUEVA
TECNOLOGIA, EL SISTEMA «HIRES» DE LA COMPARI{A
AMERICANA MOTION ANALYSIS, PARA PRODUCIR Y
DISENAR ANIMAGCIONES DE ALTA CALIDAD QUE PIEN-
SAN INCLUIR EN SUS PRODUCCIONES. AQUI OS5 PRE-
SENTAMOS UNA INTERESANTE ENTREVISTA CON JA-
MES NORTH HEARNS, JEFE DE PROGRAMACIGN DE
GREMLIN ¥ TAMBIEN UNO DE LOS RESPONSABLES
DEL SISTEMA, EN LA QUE NOS CUENTA TODO SOBRE
UNA DE LAS TECNOLOGIAS MAS INNOVADORAS EN

EL CAMFO DE LA ANIMACION DIGITAL.

remlin, la compaiia de Sheffield (Rei-

no Unido), se estd moviendo al ritmo

de los tiempos y ha sido una de las
primeras firmas en apostar por el Motion
Analysis System. Este sistema es ain mas
avanzado que el que se utilizé para crear los
asombrosos efectos de «Parque Jurdsico», y fue
empleado originalmente con fines médicos y
deportivos. Esta técnica ahora acaba de am-
pliar horizontes para adaptarse a la programa-
cién de videojuegos, lo que hace suponer que,
en breve, los proximos productos de Gremlin
se caracterizardn por sus efectos realistas y las
animaciones de sus personajes.
El Motion Analysis System de captura de ima-
genes tridimensionales permitird a Gremlin
aprovechar las posibilidades de las consolas de
la nueva generacién, asi como de los PCs de al-
tas prestaciones.
Asimismo, les dard la oportunidad de mejorar
la calidad técnica de numerosos proyectos e in-
troducir un cierto grado de realismo imposible
de alcanzar con los métodos tradicionales.
Para saber algo mas sobre este nuevo sistema con-
tactamos con James North Hearns, jefe de progra-
macién de Gremlin y responsable del proyecto.

MICROMANIA: ;Nos podrias explicar en qué
consiste el sistema de Motion Analysis?
JAMES NORTH: El sistema se denoming « HiRes»
y trabaja con los datos que son enviados por diferentes
parches reflectantes adheridos al cuerpo de un actor y
que son recogidos por seis cdmaras. Esta informaciin
permite situar con exactitud las coordenadas 3D de
los distintos indicadores. A diferencia del sistema me-
cdnico tradicional el individuo tiene una absoluta li-
bertad de movimientos.

M.M.: ;Es un sistema personalizable o viene
definido? ;Quién lo ha disefiado?

J.N.: Su fabricante es una compaiiia californiana
llamada Motion Analysis. Nuestro planteamiento
es bastante convencional y por eso nos ajustamos al



modelo existente, pero esta misma empresa diseiia
otros sistemas que varian segiin el uso al que estin
destinados. Nosotros lo utilizarios principalmente
para generar animaciones, pero rchos clientes de
esta firma lo emplean con éxito en el campo de la
medicina.

M.M.: ;Cudntos parches o puntos de luz utiliza
el sistema?

J.N.: Nueve puntos de luz es lo usual y con 32 se
consiguen resultados impresionantes. De hecho este
sistema permite utilizar hasta cien indicadores. Los
datos recogidos de cada punto requieren un tiempo
de proceso bastante amplio debido a la complejidad
de la operacién. Por ejemplo, es preciso interpretar
los puntos ocultos, etc., por tanto, el incremento del
niimero de indicadores supone que el tiempo aumen-
te. Habitualmente utilizamos 23 indicadores, puesto
que es suficiente para proporcionar todos los datos
angulares de una figura humana.

M.M.: ;Cémo se descifran los puntos? ;Cémo
se convierte la informacion digital en los vérti-
ces de un poligono?

J.N.: El sistema emplea seis cimaras de video fun-
cionando a una frecuencia entre 60 y 120 image-
nes por segundo. La iluminacién que se utiliza es
una luz roja monocromdtica emitida por un anillo

de L.E.D.s situado alrededor del objetivo de cada
una de las cdmaras. Estas van provistas de un filtro
rojo en la lente para excluir la luz no producida por
los diodos emisores. EI actor que realiza los movi-
mientos que han de capturarse lleva unos parches
revestidos de una cinta que refleja la luz —como la
pintura de las sefiales de trdfico que recibe de los
L.E.D.s, marcando de esta forma su trayectoria en
la imagen de video. Una séla cdmara nos ofrece una
visidn de los indicadores en dos dimensiones. Si se
puede ver un mismo indicador a través de dos o
nmds cdmaras, sus datos se pueden procesar rmate-
mdticamente para obtener la posicion del indicador
en tres dimensiones. Se usan seis camaras para
conseguir visualizar la mdxima cantidad posible de
indicadores. Algunos de los praogramas que estamos
desarrollando usan los datos directamente, pero en
general se utilizan rutinas de conversién para in-
corporar los datos a paquetes de animacion cormo
los de Wavefront,

M.M.: ;Qué ordenador se necesita para ejecutar
el sistema?

J.N.: El sistema de Motion Analysis corre en un PC
con una tarjeta Sun Sparc, conectados anbos entre
si por una red Ethernet. EI PC maneja los datos de la
cdmara, mientras que la Sun proporciona el interfa-
ce grdfico de usuario y las rutinas de edicion.

micao ) vanial

M.M.: Una vez que el sistema ha sido configu-
rado, jcudnto tiempo se tarda en capturar un
minuto de movimiento? ;Qué tamanio tiene el
fichero de datos resultante?

J.N.: El proceso de captura propiamente dicho du-
ra un minmito. Sin embargo, la edicién manual de
estos datos puede llevar mucho mds tienipo, hasta
varias horas para una prueba de un minuto. El sis-
tema puede producir ficheros binarios y ascii. Este
iiltimo es el formato mids prictico aungue los fiche-
ros son bastante grandes: unos 4k por indicador y
segundo.

M.M.: Uno de los problemas que al principio
planteaban los sistemas originales de parches
de luz era su imprecisién a la hora de inter-
pretarlos, lo cual obligaba a rodar las secuen-
cias dos o tres veces. ;Se ha superado este in-
conveniente con el nuevo sistema?

J.N.: «HiRes» tiene una precisién milimétric
El mayor problema que se nos plantea es el !m!m
de que los indicadores queden a veces fuera de
su alcance.

M.M.: Otro inconveniente de los sistemas que
utilizaban fuentes de luz es que solamente ge-
neraban movimiento en el plano en que se fil-

maba, desde el que no se podian pasar luego »-




los datos a coordenadas tridimensionales para
ofrecer un punto de vista diferente. ;Pueden los
datos proporcionados por «HiRes» ser transfe-
ridos a programas como 3D Studio para obte-
ner cualquier perspectiva a partir de los mis-
mos? 5i eso es asi, ;cémo se consigue? Sino, ;jos
veis obligados a filmar cada punto de vista por
separado?

J.N.: S6lo se filma una vez. Como el sistema genera
datos tridimensionales, se pueden luego utilizar a
nuestro gusto. Desde cualquier posicién y con cual-
quier tamaiio.

M.M.: Dices que el vuestro es uno de los dos
linicos sistemas de este tipo que hay en el Reino
Unido. ;No hay varios estudios cinematografi-
cos que ya llevan dos afios trabajando con este
sistema?

J.N.: En el Reino Unido sélo hay dos sistemas pro-
ducidos por Motion Analysis. No sé st hay otros sis-
temas de seguimiento con los mismos fundamentos,
aunque algunas otras compaitias de videojuegos han
usado el sistema mecianico tradicional, sin duda mu-
chisimo menos flexible que el que nosotros estamos
empleando.

M.M.: ;Cudnto tiempo tarda uno en familiari-
zarse con el sistema? ;Cudles fueron vuestros
problemas iniciales al intentar que hiciera lo
que vosotros queriais?

J.N.: Tardamos alrededor de cuatro dins en apren-
der a utilizar todos los elementos. Hay que utilizar
rutinas de conversion de lineal a angular si uno
quiere animar objetos tridimensionales.

M.M.: Este sistema estd destinado en definitiva
a lograr movimientos mas realistas en juegos
que utilizan gréficos poligonales. ;No crees
que esta tendencia de programacion podria ser
una moda pasajera condenada a durar sélo
unos aios, como ha ocurrido con otros estilos

de disefio, y que los usuarios pronto se cansa-
rdn de este tipo de juegos? ;No seria, por otro
lado, preferible investigar en perfeccionar la
calidad de las secuencias de video rodadas que
garantizan el realismo, en lugar de renderizar
imagenes?

J.N.: Yo me atreveria a decir que la demanda de
grificos realistas en videojuegos ha existido des-
de siempre. La repentina aparicién de grificos
poligonales en los juegos es mds una consecuen-
cia del abaratamiento de los equipos que de las
tendencias impuestas por la moda. Muchas de las
ideas relativas a la interaccion virtual se conci-
bieron alld por los afios sesenta y luego fueron
arrinconadas hasta que los avances de la infor-
mdtica las han hecho factibles.

M.M.: A fin de cuentas,
;es realmente necesario
este sistema para conse-
guir una buena sensa-
cibn de movimiento?
«Prince of Persia» y
otros juegos con plantea-
mientos similares han
utilizado sprites digitali-
zados retocados para ob-
tener unos efectos realis-
tas y los resultados han
sido muy buenos. En
«Rise of the Robots» se

han empleado técnicas convencionales de ani-
macién y nadie puede cuestionar que la calidad
es muy elevada . En definitiva, jproporciona es-
te sistema algo que no se pudiera conseguir me-
diante técnicas tradicionales?

J.N.: Este sistema combina las ventajas de los sprites
digitalizados y las técnicas de animacion en el senti-
do de que podenios capturar datos reales y usarlos
para animar cualquier tipo de figura que queramos.
Por ejemplo, podriamos trazar un mapa de los movi-
mientos de una bailarina en un modelo de elefante.
Las técnicas tradicionales de animacidn no pueden
simular los detalles del movimiento humano. La ca-
lidad de los movimientos de la vida real siempre serd
la suma de procesos demasiado complejos para re-
producirlos mediante un modelo tedrico. La autenti-
cidad del movimiento producido a través de esta tec-
nologia es asombrosa.

M.M.: ;Qué tipo de juegos pensdis programar
aprovechando estas técnicas de animacién?
¢Vais a incluirlas fundamentalmente en las pre-
sentaciones o en las escenas cineméticas inter-
medias de vuestros programas? ; Ya habéis he-
cho algo que podamos ver?

J.N.: La técnica de captura de movimientos va a ser
necesaria en cualquier juego en un futuro inmediato.
Ya la estamos utilizando para animar a los jugadores
de un nuevo juego de fiitbol.

D.D.F./].CR.
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MICROMANIA: “El programa que hara caer a DOOM”
PC MANIA: “ RISE OF THE TRIAD sera uno de
los juegos mas espectaculares de este ano”
OK PC: “ Un nuevo mito 3D”
PC MAGAZINE: “ ... absolutamente revolucionario”

REQUIERE: 386DX-33 o superior, 4Mb RAM (8 Mb recomendados)
20 Mb de espacio en disco duro

Podrds salvar lo Galaxia?

;/La continuacion de Blake Stone!

Sobrevive a través de sus mas de 20 niveles. .

39 tipos de guardias alienigas, mutantes y jefes.
6 tipos de armas.

Increlblesefraficos 3D en 256 colores V.G.A.,
ectos de sonido y misica

DISPONIBLES EN TU
TIENDA HABITUAL

C/Rafael Calvo,40 28010 Madrid
Telf: (91) 308.34.46

COMO MIEMBRO DEL GRUPO DE
ELITE HUNT DE LAS NACIONES UNIDAS
DEBERAS DEVASTAR Y DESTRUIR...
PARA ASEGURAR LA PAZ EN LA TIERRA

> o Hasta 32 enormes niveles + 40 zonas de combate.
e Generador aleatorio de niveles
e [as mds impresionantes armas jamas vistas.
e Graficos digitalizados.
e Posibilidad de mirar arriba y abajo.
e Hasta 11 jugadores por red/modem
* Niebla, relampagos, distintos niveles de luz.
* Explosiones digitalizadas
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APLICACIONES
Word 6.0 para Windows

Sencilla, eficaz y tremen-
damente practica. Asi es
esta guia de iniciacion a
Word 6.0, de Anaya
Multimedia. Su reducido
tamanao y lo inmediato de
sus contenidos, desde la
misma instalacion, hasta
las explicaciones sobre
insercion de graficos y
tablas, conducen al
usuario novel de “Word
6.0" por el camino mas
directo hacia un pronto
dominio de los comandos mas importantes y
potentes del programa.

El autor, desarrolla de forma tan simple co-
mo efectiva una estructura que facilita la
comprension inmediata de todos los con-
ceptos, encontrando asi el usuario una so-
lucion rapida a todos sus posibles proble-
mas al enfrentarse por primera vez al
procesador.

Muy recomendable para los no iniciados en
el tema, esta guia es, sin duda, un excelen-
te comienzo en la Gltima version del "Word"
de Microsoft.

149 Pags. 995 Ptas.
JOSE DDMINGUEZ ALCONCHEL
ANAYA MULTIMEDIA
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APLICACIONES

Excel 5 para PC y
Macintosh

RPH apuesta por el
aprendizaje autodidacta,
y lo demuestra una vez
mas con “"Excel 5 para
PC y Macintosh”.
Desarrollado especifica-
mente para esta version
del programa, sin cons-
tituir en modo alguno
una revision de otras
precedentes, su analisis
de las diversas opciones
y comandos, se erige como tremendamente
detallista y muy til.

Numerosos ejemplos de todo tipo, y gjerci-
cios, ayudan a conformar una salida base
que aumenta de forma gradual, hasta aca-
bar otorgando al lector un conacimiento pro-
fundo del programa.

Exhaustivo y completo repaso a una de las
hojas de calculo mas patentes de la actuali-
dad, el libro constituye una excelente obra
de consulta y aprendizaje, altamente reco-
mendable para todo tipo de usuarios.

5983 Pags. 4.900 Ptas.
SUSANA MADRONERO FERREIRO
RPH EDITORES
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NIVEL I: INICIACION

APLICACIONES

Sin llegar a considerar

WordPerfect 6 para Windows
a "WordPerfect” co-
mo un rival de "Micro-

“OrdPer m soft Word", si esta

pard claro que se trata de
los dos procesadores
de texto més conoci-
dos y utilizados en la
actualidad. De un nivel
tan alto uno como
otro, la eleccion de ca-
da usuario se justifica,
casi siempre, mas
por preferencias per-
sonales que otra cosa. Sin embargo, puede
que aquellos que no conozcan ninguno de
los programas tengan algo mas complicada
la eleccion. Libros como el presente pueden
ayudarles a salir de dudas, ya que se trata
de un texto magnifico que desentrafia la
practica totalidad de posibilidades y opcio-
nes del programa. Bien desarrollado, con
explicaciones claras y de facil comprension,
no tiene ningln punto negativo que resulte
destacable, y sl muchos positivos. Para re-
dondear, incluye unos estupendos apéndi-
ces, de gran utilidad.

Windows

663 Pags. 4.500 Ptas.

J. CARLOS LUENGO
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LENGUAJES

Visual C++ Funciones y

aplicaciones

Fm Claramente orienta-
= do a profesionales de
§"|SI|3| c++ la programacion, es-
Funcmnesy te texto describe un

g conjunto de mas de
Me_s guinientas funciones
T i ¥y macros disefadas
para utilizar en pro-
gramas C y C++.
Mas que un volumen
. independiente se tra-
ta de un complemento a cualquier guia de
Visual C++, incluyendo capitulos tan intere-
santes como el referente a la identificacion
de funciones por categorias.

Las diferentes rutinas que expone abarcan
desde graficos de presentacion y sistemas
de bajo nivel para programadores en MS
DOS, hasta soportes de bibliotecas de enla-
ce dindmico para programacion en entorno
Windows.

En definitiva, una gran obra de consulta y
apoyo dirigida fundamentalmente al profe-
sional de la programacion.

ra
"

645 Pags. 4.700 Ptas.
MIC ROSOFT PRESS
MCGRAW-HILL
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THE BIRL
Mando de juegos
Fabricante: VIR Systems

esde Aus-

tralia nos lle-
ga un producto
gue constituye
una innovacion
tecnologica im-
portante aplica-
da al ocio. Se
trata de revolu-
cionario joystick
digital gue funcio-
na por infrarro-
jos dotado de
unas extraordinarias prestaciones. Su forma
es la de una pistola anatomica libre de ca-
bles que se puede coger con ambas manos
indistintamente y que logra un total contral
hasta cierta distancia. Este periférico esté
disefiado con la tecnologia Attitude Sensing
Technology, propiedad de VIR Systems, y
gue permite capturar la posician que la ma-
no del usuario adopta, transmitiendo dicho
movimiento al ordenador que lo recibe a tra-
veés de un sensor de infrarrojos que se co-
necta al puerto de joystick del mismo.
Asi pues, con The Bird en la mano, actuando
como un joystick virtual, sélo maviéndola se
puede controlar cualquier juego. El precio,
segun los fabricantes, sera similar al de un
joystick normal pero con unas prestaciones
fuera de lo comun. Su radio de accion es
muy amplio, no necesita drivers, la respues-
ta es muy rapida, se calibra automaticamen-
te y tiene funcion de piloto automatico. Esté
especialmente indicado para los simuladores
de vuelo y en general para todos los juegos
gue se desarrollen en un entorno 30D, gene-
rando una respuesta perfecta tanto si ha de
funcionar como joystick o como keypad.
Este periférico de alta tecnologia es compa-
tible IBM PC, y su tecnologia es susceptible
de ser usada en otras plataformas y para
todo tipo de juegos. Su comercializacion se
prevee para finales de este afo.




NEWTON MESSAGEPAD 120
Asistente personal digital

Fabricante: APPLE

En Apple se caracterizan por intentar poner
solucion a las demandas de sus clientes en
todos los campos, y el Newton es una buena
muestra de ello.

Disefiado a partir de las sugerencias de los
clientes, es un nuevo PDA [Asistente Personal
Digital) de mucha utilidad para aquellas perso-
nas gue necesiten un buen organizador que
OCUpE Muy poco espacio y que les dé muchas
prestaciones. Y éste tiene unas cuantas: ca-
lendario, agenda, creacion de tarjetas de visita,
calculadora, planificador horario y todas ague-
llas funciones gue necesita un usuario dentro y
fuera de su oficina. Permite tomar notas libre-
mente, a mano alzada, y convierte ésta escri-
tura en texto procesable gracias a su funcian
de reconocimiento de caracteres. Incorpora
tecnologia de infrarrojos con la que puede in-
tercambiar mensajes, notas o tarjetas de visita
con otros usuarios de Newton. También puede utilizar un modem via cable o inalambrico para enviar
faxes o utilizar software especifico para enlazar con servicios de correo electronico.

Viene equipado con 2 Mb de memoria que pueden ser usados para almacenar software “a medida”
pudiendo liberar el slot PCMCIA y usarlo para comunicaciones y periféricos. Dicho slot es de 325 mA
lo que permite usar periféricos de mayor potencia, frente a los 115 de anteriores modelos gue es-
taban un tanto limitados en este aspecto.

Aunque de apariencia externa peqguefa, las posibilidades de ampliacién son muy grandes: con
ayuda del Newtan Print Pack imprime cartas formateadas y notas en cualquier tipo de impresoras;
y utilizando el Kit de Conexidn Newton opcional permite compartir informacion y archivos con Ma-
cintosh o PC can Windows. Y en el futuro mediante una tarjeta de mensajeria inalambrica podra
recibir y almacenar mensajes.

En cuanto a software ya hay mas de cien productos estandar, entre los que se cuentan los de la di-
vision StarCore de Apple: ACT!, un gestor de contactos; Berlitz Interpreter, un traductor; o Poc-
ketCall, para acceder a servicios on-line; y muchos mas. Un extenso abanico de posibilidades para
un aparato que se encuentra en el mercado espafiol a un precio de 112.000 pesetas, y que es
adaptable a cualguier necesidad mediante soluciones “a medida”.

PROYECTO PIPPIN
slLlega la revolucion de Apple/Banday?

El proyecto Pippin va a dejar de serlo dentro de poco tiempo, puesto gue Apple y Bandai estan a pun-
to de terminarlo. Promete ser una maguina revolucionaria que englobaréd en un soélo producto el
concepto de videoconsola mas avanzada con el de ordenador personal. No son mas gue rumores y
no hay nada lo suficientemente fundado para saber como va a ser, no hay ni siquiera imagenes. Pe-
ro simplemente con las especificaciones técnicas es para quedarse sin habla.

Sera una maguina de 64 bits, equipada con un micro RISC PowerPC 803 de 66 MHz, 6Mb de RAM
de sistema/video, ROM de 4Mb, unidad de CD-ROM de cuadruple velocidad y posibilidad de gra-
bacion y reproduccion de sonido de 18 bits con calidad CD.

Ademas esta previsto que sea compatible con los sistemas NTSC y PAL, reproduzca imagenes con
una calidad de hasta 16 millones de colores en video tanto de 8 como de 16 bits. Va a seguir las
normas ADB -Apple Desktop Bus- lo que le va a permitir que puedan usarla hasta un maxima de
cuatro jugadores simultaneamente y que sea compatible con teclados y ratones. Y su crecimiento
y ampliacion esta garantizado pues dispondra de ranuras para conectar periféricos como unidades
de disquete, disco duro, aceleradora gréfica o tarjetas compresoras/descompresoras.

En definitiva, algo que, hoy por hoy, es casi un enigma pero que va a dar mucho que hablar en un fu-
turo no muy lejano.

“Hlash

> Goldenlmage ha creado
un curioso y Util acceso-
rio, por el médico precio de 20
libras, disefiado para limpiar
automaticamente CD-Roms.
Todo lo que hay que hacer es
introducir el disco en la magqui-
na y ella se encarga de lim-
piarlo giréandolo en el sentido
correcto sin riesgo de danar
alguna pista por la accion de
una limpieza defectuosa.

b A Intel le siguen creciendo
los enanos. Cuando no se
han apagado aun los ecos acu-
sadores del fallo de los micros
Pentium, un nuevo bug azota a
otro componente de la misma
marca. Esta vez se ha detecta-
do un fallo en el Overdrive DX4,
una de las mas potentes am-
pliaciones para placas 486 de
Intel. La compariia ha reconoci-
do gue las versiones mas anti-
guas de éste Overdrive no fun-
cionan con algunas BIOS que
han sido fabricadas reciente-
mente. El fallo se produce en los
chips de las generaciones A3 y
A4 que ya no son producidos,
mientras que los de la genera-
cion A5 ya solucionan éstas in-
compatibilidades con la BIOS.

> Creative Labs lanzara en
este mes en Espafia la
nueva Sound Blaster AWE 32
Value Edition que equipa la tec-
nologia avanzada Wave Table
de E-mu Systems y sonido con
calidad de CD. Se base en el
procesador digital de sefiales
EMUB000 gue proporciona ca-
nales MIDI multitimbricos con
una polifonia de 32 voces.

Ya existen tarjetas de so-

nido portétiles con alta-
voces incorporados. El modelo
Portable Sound Plus, de Digis-
peech/Innovative Communica-
tions es un dispositivo que se
conecta al puerto paralelo de
cualquier PC sin necesidad de
abrir el ordenador. Un poco
mds grande que un transistor
portatil, genera el sonido a tra-
vés de un DSP de 16 bits am-
plificado en la misma tarjeta, y
cuya calidad es susceptible de
ser ampliada mediante el uso
de un amplificador externo al
gue puede ser conectado.



MGA IMPRESSION PLUS
Tarjeta aceleradora grafica

Fabricante: MATROX

Esta es una de las aceleradoras graficas de 64 bits mas
avanzadas que hay en el mercado. |deal para ser usada
en combinacion con los mas potentes programas de gene-
racion de imagenes 3D, raytracing, y renderizacion en tiem-
po real como «Reality Laby, «RenderWare» o «ICE HAWK),
por citar algunos. Su procesador grafico avanzado acelera
tanto trabajos de CAD en 3D como juegos que usan gréaficos tridimensionales,

presentando una compatibilidad total con la mayoria de las aplicaciones. Todas las manipula-
ciones se realizan por hardware en el interior del chip liberando al CPU principal del trabajo de
no sdlo visualizacion sino también manipulacion de objetos 3D en tiempa real.

Ademas incorpora drivers DynaView 3D para AutoCAD y Microstation. Las facilidades 3D in-
cluyen movimientos y rotaciones interactivos en 3D, visualizacion instantanea de renderiza-
ciones Gouraud y renderizaciones en tiempo real en 3D paso a paso.

Las caracteristicas 2D de DynaView consisten en visualizacianes a ojo de péjaro, ventana re-
dimensionable, asi como mends y herramientas programables. Soporta una completa ace-
leracion de poligonos en 3D para Microsoft Open GL bajo Windows NT. También aporta in-
creibles prestaciones en cuestion de juegos, ya gue éste nuevo chip 30 de Matrox puede ser
usado en los Gltimos juegos de lucha 3D de 47-Tek: «Sento» y «Creep Clashy. Las principales
caracteristicas de los mismos son la perspectiva en primera persona, diferentes puntos de vis-

ta y renderizacion en tiempo real; aspectos que re-
quieren una rapidez de proceso muy grande que pro-
porciona la CPU grafica de la tarjeta MGA que
renderiza cada poligono de manera individual.
Gracias a tarjetas como ésta en breve podremos ju-
gar a maravillas del estilo de «Toh Shin Deny» de
PlayStation en nuestro PC. Y el precio... todavia es
una incognita, pero segin los fabricantes no supe-
rara el precio de una tarjeta 2D.

PERIFERICOS SATURN
Accesorios para consola

Fabricante: SEGA

juegos que lo requieran tales comao «Sim City
2000» o «Myst» ya conocidos por todos los

Cuando todavia queda un tiempo, aproxima- usuarios de PC y que pronto estaran disponi-
damente hasta antes del verano, para que bles para Saturn.

esté disponible en nuestro pais la maquina, por  Otro periférico es un joystick que dispone de mul-
ahora, mas avanzada de Sega, en Japon ya es-  titud de botanes para satisfacer cualquier nece-
tan disfrutando las excelencias de la Saturn. Y  sidad ademas de una base lo suficientemente
los indispensables accesorios no se han hecho amplia para conseguir un manejo comodo y es-

esperar. Hay nuevos man-

table al mismo tiempo.

dos aparte del pad que se
incorpora con la maguina,
mucho mas completo que
el de Mega Drive ya que
ahora consta de ocho bo-
tones, de forma parecida
a algunos de SNES.

El gue puede resultarnos
mas conocido de todos
ellos es un raton de nom-
bre Shuttle Mouse que
podra ser usado en los

El abanico de periféricos
se completa con un Multi
Terminal que es un acce-
sorio gue permite jugar
simultdneamente hasta
siete personas en la mis-
ma consola.

El precio del raton es de
3000 yen y el del Multi
Terminal 3800, mientras
que el joystick no tiene
precio definido adn.

(MicRo @ manial

‘Flash

» Apple anuncia una nueva
tecnologia abierta y multi-
plataforma para conferencia,
colaboracién y comunicaciones
multimedia: QuickTime Confe-
rencing. A partir de ahora los
usuarios de ordenadores perso-
nales de todo el mundo podran
compartir informacién, imége-
nes y sonido a través de distin-
tas redes, tanto locales como
de banda ancha, RDSI [Red Di-
gital de Servicios Integrados],
Internet y ATM [Asynchronous
Transfer Made]. Esta tecnologia
es software, y por tanto sus-
ceptible de ser integrada con fa-
cilidad de otros programas pa-
ra gue hagan uso de ella.

La realidad virtual llega al
> deporte, o por lo menos a
los hogares de quienes intentan
estar en forma en su propia ca-
sa. La empresa Tectrix Fitness
Equipment ha creado VR Bike,
una revolucionaria maquina que
incorpora un televisor en color
de 20 pulgadas junto con una
bicicleta de ejercicio. El equipo
intenta recrear el efecto de es-
tar paseando. Hasta las condi-
ciones meteoroldgicas y sonidos
se recrean mediante unos alta-
voces estéreo; y el pedaleo se
hace mas o menos duro segiin
el terreno. Desgraciadamente
éste fabuloso aparato no esta
al alcance de cualquiera ya que
su precio es de mas de siete
mil délares USA.

’ La edicién de video ya tie-
ne su control especifico,
vy su nombre es VideoPilot
V330, de la empresa Amber-
vane. Similar a un teclado, pe-
ro con las teclas de control de
los mandos de un aparato de
video: play, stop, review, pau-
se; ademas incorpora un man-
do especial gue proporciona un
control total sobre el avance
de la pelicula similar al de los
editores profesionales. Se in-
corpora software especifico
para Windows pero permite
ser usado con otros progra-
mas como por ejemplo «Video
Director», de Gold Disk. Fun-
ciona en cualquier PC o com-
patible, y su lnica pega es su
excesivo precio: nada menaos
que cerca de las mil libras.
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¢Cuantas veces habéis probado a
jugar a un programa o habéis
visto una pelicula que esta-
ba basada en una obra lite-
raria y os habéis sentido
decepcionados por el pé-
simo o deficiente resulta-
do de la conversiéon? Mu-
./""“ :

iyé’uus.s i v ' Psygnosis, el equipo de pro-
aciart PC, P v i

los novelistas méas populares del Rei-
no Unido, nos prometen diversién y fi-
delidad a la obra original por partida
doble. En este ca-

LA SAGA DE so, se trata de la
Terry Prat- co” o “Discworld”
chett Ileva
escritas sie-

como prefirais, es-
te novelas

basadas en

crita por el men-
su famoso

"mundodis- cionado Terry Prat-

co". Todas .
ellas estén chett y que, aunque todavia no ha concluido
caracteriza- — . B

das por un en su version literaria, estéd preparada para
extraording-

su estreno inminente, tanto en floppy como
en CO-ROM, en el mundo del Pc.

rio y agudo sentido del humar. En
Sus paginas se encierran persona-
jes tales como magos, enanos,
dragones..., cada uno con sus di-
ferentes caracteristicas, mégicas,
por supuesto. «MundoDisco» esté
situado sobre la concha de una in-
mensa tortuga y todas las aventu-
ras de los protagonistas transcu-
rren sobre él. Claro que nuestros
héroes tendran que tener mucho
cuidado en sus andanzas para no
caer por los bordes del mundo. Si
sois aficionados a Ia literatura fan-
tastica, «MundoDisco» es para vo-
sotros un "must”. ;0 es que ya ha-
béis leido Ios libros...?




UN VIAJE AL MUNDO
DE LA MAGIA

Cuando Terry Pratchett escribio la primera novela de «MundoDisco»
la literatura fantastica estaba tan saturada gque probablemente no
pensé que se convertiria en uno de los autores mas leidos de este tr-
po de libros. Cuando comenzaron sus contactas con Psygnosis tam-
poco penso que sus relatos podrian ser adaptados con tal fidelidad al
mundo de los ordenadores.

«MundoDisco» sera un nueva
lanzamiento de Psygnosis en el
gue tendremos la oportunidad
de viajar por un amplio mundo
repleto de hechizos y curiosos
personajes. Una de las princi-
pales caracteristicas del pro-
grama es su enorme amplitud
y un diserio abierto y muy origi-
nal, gue nos permitira maover-
nos con total libertad. En «Mun-
doDisco» deberemos descubrir uno tras otro los misterios de la
magia para poder acceder a todos los lugares que aparecen en el ma-
pa del juego. Al comenzar la aventura caminaremos por un pequerno
pueblo en el que los personajes siguen su vida como si nada, indife-
rentes a nuestros paseos arriba y abajo. La magia aparecera de re-
pente ante nosotros y los acontecimientos se precipitaran..., no va-
mos a desvelaros todos los secretos de un juego que los tiene en
abundancia.

El aspecto grafico de «MundoDiscoy ha sido trabajado al maximo y co-
mao podéis ver en las imagenes que acompanan estas lineas tanto
los personajes como los fondos parecen sacados de las paginas de un
cuento de hadas. Pues os aseguramaos que ademas de ser tan boni-
tos se mueven y actian a la perfeccion.

Y para terminar no podemos olvidar una de las condiciones que Terry
Pratchett puso a Psygnaosis. El juego deberia ser fécil de manejar,
sencillo e intuitivo. Bueno, Psygnosis sabe mucho de eso, asi que con
tnicamente el ratdn tendréis acceso a todas las posibilidades de un
ambito que se desarrolla en el ordenador y que cuenta con un juego
gue sin duda saldra “redondo”..., coma el mundo.

esde luego, este programa prome-
te ser toda una novedad en el pano-
rama de los juegos para ordenador,
puesto gue, a decir de sus autores, va a
proporcionar una auténtica experiencia in-
teractiva pocas veces vista antes en nues-
tros monitores. A su favor cuenta con la
inestimable colaboracion del propio Terry
Pratchett, que ha vendido més de 4 millo-
nes de ejemplares de sus libros solo en el
Reino Unido. Pero no solo se trata de un ti
tulo atractivo, sino de un videojuego repleto
de calidad técnica, puesto que esta prota-

gonizado por una serie de personajes muy
bien caracterizados, que desarrallan una
amplia gama de acciones en |os fantasticos
escenarios de «MundoDisco». Por otra par-
te, en la programcion del juego se han em-
pleado técnicas cinematograficas, como los
fundidos, las vistas panoramicas, los pri-
meros planos y los mantajes. Otra intere-
sante novedad es el uso de un interfaz me-
diante ventanas gue prescinde de los viejos
paneles y los farragosos textos que inunda-
ban nuestros monitores, y no siempre en
el momento mas opartunao . El mencionado

interfaz aparecera Unicamente en el mo-
mento adecuado.

Para completar una nomina de lujo, diga-
mos que han colaborado en la programa-
cidn de «MundoDisco» artistas tan celebres
como Eric Idle, miembrao de Monty Python;
Tony Raobinson y Jon Pertwee (Dr. Whal.
Por tanto, podemos decir que no se ha des-
cuidado ni un solo detalle para que «Mun-
doDisco» constituya uno de los bombazos
del afio, aungue tengamas que esperar has-
ta finales de ano para comprobarlo.

J C R



El creador de la saga literaria

TERRY PRATCHETT

S1 HICIERAMOS UNA ENCUESTA ENTRE TODOS LOS
FPROFESIONALES Y AFICIONADOS A LOS VIDEOQJUE-
GOS, SEGURAMENTE FOCDOS, MUY POCOS SABRIAN
DECIRNDOS QUIEN ES TERRY PRATCHETT. A LO PEOR
NOS ESTAMOS CONFUNDIENDO, PERDO LA REALIDAD
ES QUE ESTE ESCRITOR IN-
GLES ES MUY POCO CONO-
CIDO EN NUESTRO PAIS.
PERO PARA QUE OS HA-
GAIS A UNA IDEA, SE TRA-
TA DEL CREADOR DE LA
SAGA LITERARIA QUE LLE-
VA POR NOMBRE «MUN-
pDODISCO», SERIE QUE EN
INGLATERRA HACE ESTRA-
GOS ENTRE TODO TIFO DE

PUBLICO.

CON VISTAS A @RQUE EL
DESCONOCIMIENTO LITERARIO NO VUELVA A APARE-
CER ENTRE TODOS NOSOTROS, NOS HEMOS FPERMI-
TiIDO EL LUJDO —PORRUE HABLAR CON ESTE IMAGINA-
TIVO ESCRITOR ES UN HONOR...—;, DE ENTREVISTAR A
TERRY PRATCHETT, PARA QUE LE CONDOZCAIS MEJOR.
CREEMOS RUE ES EL CAMINO MAS CORTO PARA IN-
TRODUCIROS EN SU LITERATURA, EN SU MUNDO, EN

SU «MuNDODISCO».

MICROMANIA: Empecemos por tu faceta més
conocida, es decir, la de escritor. ;Qué fue lo
que te indujo a escribir la serie “MundoDisco”?
TERRY PRATCHETT: «MundoDisco» ha ocupa-
do 15 afios de mi vida. Ahora mismo estoy escribien-
do la dltima entregn. En general, mi técnica consiste
en reflejar por escrito todo lo que se me ocurre. Por
supuesto, he ido mejorando con el paso del tiempo.
De 1o haber sido por el género de ciencia ficcion, pro-
bablemente no habria pasado de ser un vebelde sin
causa. Esas obras fueron las que e introdujeron en
el mundo de los libros y la lectura. La fantasia estd
it paso mds alld de la ciencia ficcion, que a su vez es-
td a un paso de la mitologia, y ésta a su vez a otro pa-
s0 de la historia del mundo antiguo. Todo esti rela-
cionado. Me divierte de veras observar la aficion de
algunos chavales a los juegos de rol. Si éstos se in-
cluyeran en los programas de ensefianza seguro qite a
los nifios 1o les interesarian lo nds minimo.

M.M.: ;Una pelicula con actores reales podria
reflejar adecuadamente el mundo de «Mundo-
Disco»?

T.P.: Recibo aproximadamente una oferta cinema-
fogrdfica al mes. Hasta ahora habia despotricado
miicho acerca de los profesionales del videojuego, pe-
ro puedo aseguraros que son dngeles de la guarda en
comparacin con los cineastas. Los del Reino Unido
1o eskdn tan mal, pero son una parte insignificante
de la industria mundial. Les aprecio, tienen buenas
ideas, pero cuando ven que tienen que gastarse unos
cuantos millones de délares, se lo piensan bastante
mejor. Por su parte, los estadounidenses siempre
quieren comprar los derechos, especialmente para re-
venderlos. No me gusta esa politica. Ademds, algu-
nas de sus exigencins son bastante extraiias. Suelen
velver para decir todo eso estd muy bien, es maravi-
lloso, pero, ;podemos retocar algo? Y siempre resul-
ta que ese algo es precisamente la esencia de la nove-
la. Son demasiado puritesos. Decididamente, los
chicos de Hollywood no entienden nada.

M.M.: Ahora que has visto la conversién de
«MundoDisco» a videojuego, ;crees que consti-
tuird la primera parte de una serie de programas?
¢(Podria ello afectar a tu estilo literario, de forma
que lo enfocaras mas a una posterior conversion?
T.P.: No s¢ qué decir. No me gustan los juegos inte-
ractivos. ;Quién sabe lo que va a pasar?

M.M.: Pasemos a preguntas un poco mds per-
sonales. ;Tienes ordenador? En caso afirmati-
vo, ;qué modelo?



T.P.: Déjame echar la cuenta..., entre seis y ocho. Es
algo asi como la evolucidn de ln humanidad. Hace po-
co nie deshice de mi Amstrad CPC 464, que habia si-
do mi primer ordenador propiamente dicho. En la lis-
ta no se puede incluir el Spectrum. Tengo un PC de
los grandes, que es mi herramienta de trabajo, y otro
ordenador en el que hago las copias de seguridad.
;Cdmo es posible que un afio después de comprar una
mdquina se pueda volver a adquirir tres veces por el
mismo precio? ; Qué es lo que ahora se nos avecina?
Con el chip de Pentium seguro que tenermos algo
nuevo a la vuelta de la esquina. Siempre gue sale algo
al mercado va acompaiiado a continuacion por una
nueva maquing o wn chip complementario.

M.M.: ;Juegas habitualmente a los videojuegos?
T.P.: Si. Me gustaba bastante jugar a «Camelot». Pe-
ro, por encima de todo, jque me den algo a lo que dispa-
rar constantemente! jQuiero una version de «Doomi»
de 600 niveles, por favor! Después de pasar una ma-
fiana entern escribiendo necesito descargar adrenalina,

M.M.: De todos los libros que has leido, ;cudl te
gustaria haber escrito?

T.P.: La novela de Chesterton titulada «Napoleon of
Notting Hill». Creo que este escritor era bastante cé-
lebre en Francia, aungue es mds conocido por su se-
rie de «EI padre Brown». Fue el autor de la mejor
novela de espionaje de todos los tiempos, titulada «El
hombre que era jueves». Todas las novelas de espio-
naje posteriores se han basado en su argumento.

M.M.: ;Crees que el mundo de la informética
te abre nuevos campos de experimentacion y,
tal vez, para captar nuevos adeptos?

T.P.: jNo quiero saber nada de nuevos adeptos! Juego
nucho a los juegos de ordenador, y lo digo con todas
las letras: M-U-C-H-O. Me paso mucho tiempo es-
cribiendo frente a un monitor, y de vez en cuando se
agradece una pequefia distraccion... En estos mo-
mentos estoy intentando abrirme camino a través de
«Privateer»..., o, mejor dicho, «Frontier-Elite 2». Me
parece haber realizado tropecientas acciones, pero no
ha ocurrido nada todavin. En ln version original ha-
bia mucho espacio y cientos de disparos. Cuando me
aburro a veces también me echo una partida a alguna
parte de la trilogia de «Wing Commander».

Una de las ventajas de ganar dinero escribiendo li-
bros es que uno entra en una tienda Virgin, compra
lo que quiere y a la salida dos hombres le llevan los
paquetes al coche. Estoy bastante acostumbrado al
mundillo del videojuego, pero mi comproniiso es de
indole literaria, por lo que los fuegos prefiero dejarlos
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He
colaborado
en el
guion del
videojuego.
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en manos de los entendidos. No me veo a mi mismo
escribiendo el guidn de un videojuego, pero de hecho
he participado mucho mds de lo que me habia podido
imaginar en la redaccion del guién de «MundoDis-
co». He colaborado con Gregg, el guionista principal
del juego.

M.M.: ;Cudndo concebiste la idea original de
«MundoDisco»?

T.P.: Bien, os contaré un secreto: el titulo original de
la obra fue «El problema con los dragones», que so-
naba un poco a novelén estadounidense de fantasia.
Ya habia muchos aficionados a «MundoDisco», por
lo que no habia ninguna razén para no llamarlo de
esa manera. Es un titulo corto, que cabe perfecta-
mente en una caja. ; Qué muis se puede pedir?

M.M.: Si pudieras elegir, ;qué personaje de
«MundoDisco» te gustaria ser?

T.P.: El bibliotecario tenia una rara habilidad para
rascarse en una seccidn de consulta y siempre alld
donde quisiera.

M.M.: ;Crees que Teeny Weeny ha conseguido
trasladar el humor de tu obra al juego?

T.P.: (Risas). El motivo por el que «MundoDisco»
funciona allf donde otras obras fracasan no es sini-
plemente su humor. Hay relatos y argumentos y de-
beria haber personajes que interesaran a la gente
aungue no se contaran chistes. Dicho de otra mane-
ra, para vender un libro no hay que basarse exclusi-
vainente en los golpes de humor, sino que éstos de-
ben formar parte de una obra mds amplia. En un
juego, la escala de valores es diferente, resulta mucho
ms frivola. « MundoDisco» parece ficil y me gusta-
ria ganar una libra esterlina por cada idea que me
sugieren los chavales.

MICRO @ MANIA

M.M.: ; No crees que podrias llegar a perder to-
do la aureola de misticismo que te rodea con to-
da esta popularidad y el lanzamiento del juego?
T.P.: No creo que se pueda alcanzar la misma clase
de profundidad en un libro que en un juego. Ni si-
quiera una pelicula basada en una novela lo consi-
gue. Si el juego reproduce, al menos en parte, la “at-
mdsfera” del libro, entonces podemos decir que ha
cumplido su objetivo. El juego es una amalgama de
las diferentes entregas de «MundoDisco», con un
gquidn distinto, por lo que le hemos insuflado un hu-
mor diferente de acuerdo con las situaciones que en él
se producen. Todo aquel que ha leido las novelas tiene
una idea diferente sobre lo que le sugiere «Mundo-
Disco», pero cada uno habri sabido captar su esencia.
Es justo decir que el guionista ha sabido reproducir
los aspectos superficiales de ln obra. En todo monen-
to se advierte su entusinsnio, y en ocasiones he tenido
que pararle los pies para que se limitara a insinuar
un chiste en lugar de contarlo abiertamente, de tal
forma que los jugadores lo descubrieran por si mis-
mos. Las indirectas son una excelente forma de crear
Tuimor.

Un juego tiene que ser varias veces jugable y es mi-
cho mds dificil crear un juego de miltiples opciones
en el que el humor cambia segiin las acciones que se
realicen. Si se juega una segunda vez y aparece el
misma chiste, ya no resulta gracioso, por lo que en
«MundoDisco» nos hentos asegurado de introducir
numerosas varianfes.

Tengo unas ciertas exigencias en lo que se refiere al
programa. Coma casi todo el mundo sabe, algunas
celebridades se estdn encargando de poner las voces
de fondo. Quiero que uio de los personajes del juego
tenga la misma voz que Arnie Schwarzenegger y los
enanos deben tener un acento galés. Otra escena que
no me gusto fue cuando Rincewind tenia que hablar
con algunas damas de la noche en términos bastante
divertidos. En esa situacion hay que intentar mante-
ner un cierto equilibrio. Chistes del estilo de “hola,
chavalote” y * ; qué hace un hombre andando con un
vestido de mujer?”. Es dificil alcanzar un equilibrio.
Tengo una norma general. No debo ser capaz de de-
mostrar gue las cosas estdn mal hechas, que no es lo
niismo que decir que todo tiene ser exactamente cono
yo quiero. St a alquien se le describe como un perso-
naje de 1°92 metros de altura en mi libro, no estd bien
que aparezca en el juego midiendo 1°28. Un monton
de chavales mandarian cartas enorgulleciéndose de
haber descubierto ese fallo. Todo esto parece insigni-
ficante, pero no lo es tanto.

D.DF /JC R



ORIGIN
En preparacion: PC CDO ROM
SIMULADOR DE COMBATE

La dltima produccién Ori-
gin, en el area de simula-
cion, pretende alzarse
con el honorifico titulo de
ser uno de los mas per-
fectos representantes de
su género. Tras bombazos
como «Strike Comman-
der» o «Pacific Strike», de
un salto iremos hacia
atras en el tiempo, casi
hasta el mismo momento
en que comenzo la histo-
ria de la aviacion moder-
na. La Primera Guerra
Mundial vuelve a situarse
en el punto de mira de
los programadores, como
una de las épocas méas
interesantes a recrear.
¢cSera éste el simulador
definitivo de Origin?




La habitual estructura de aventura, que
Origin suele incluir en todos sus simulado-
res, continiia en «Wings of Glory».

o deja de resultar curiosa la trayec-

toria que esta siguiendo la célebre

compafiia norteamericana en el
tema de los simuladores. Debemos decir,
no obstante, que no tenemos demasiado
claro si todo es una simple coincidencia o
si, por el contrario, se trata de una estra-
tegia cuidadosamente planificada. Pero no
deja de resultar curioso, no. Hablamos del
hecho de esa extrafia tendencia a lanzar
simuladores de com-
bate cada vez mas
perfeccionados vy, a
su vez, ambientados
en épocas cada vez
mas lejanas de la
presente. Si inclui-
maos también aqui la
serie iniciada por
Chris Roberts con
su «Wing Comman-
dery, el salto ya no
puede ser mas evi-
dente. Del espacio, a
los cazas contemporaneos -«Strike Com-
mander»-. De los reactores a las hélices
—«Pacific Strike»—y, por fin, de los Stukas y
Spitfires a los biplanos, Fokker, Sopwith Ca-
mel, etc. Por fin, llegamos a «Wings of
Glory».
Anécdotas aparte, la primera toma de con-
tacto con una version casi definitiva del pro-
grama no ha podido resultar mas gratifi-
cante. No demasiado original —a priori-,
con un desarrollo bastante similar al resto
de productos de la compafiia —a priori-... y

—

Las camaras y perspectivas variadas seran
una constante durante todo el juego, como
la de seguimiento de los enemigos.
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El aspecto grafico se
ha cuidado tanto o
mas que en titulos

anteriores, con
sorprendentes efectos
en vuelo, maltiples
texturas, etc.

Un aspecto especialmente cuidado en el jue-
go, seran las estupendas animaciones que
precederan a cada misién.

con una brillantez técnica y de juego que le
haréa rayar en lo genial —no sélo a priori-.

EL LADO ROMANTICO
DE LA GUERRA

Todos sabemos que la guerra, desde lue-
go, puede ser cualquier cosa menas ro-
mantica. Sin embargo, y visto con una
perspectiva historica, rememorar —aungue
sea a travées de un
juego- el tiempo en
gue pilotar ciertos
aviones era casi
mas peligroso que
las propias batallas,
tiene su cierto togue
nostalgico.

La guerra del afn14
convirtid en héroes
-a la fuerza- a jove-
nes imberbes, mitifi-
co a pilotos de am-
bos bandos y, como
cualquier otra contienda bélica, dejo una
cruenta huella en la superficie europea.
Pero «Wings of Glory» ofrecera todo eso,
y hasta algo més, sin riesgo alguno. Dis-
frutar de manera sorprendentemente re-
alista de una época en que la superviven-
cia no se basaba en la técnica, sino en la
habilidad, reflejos, agallas y, por que no
decirlo, suerte.

«Wings of Glory» mostraréd un desarrollo
en su accion idéntico al que podemos en-

contrar en cualquiera de los titulos ya »

Una atractiva opcién es la de "limpiar” la
pantalla, eliminando el tablero de mandos,
para conseguir una mayor visibilidad.



DAWN PATROL:
LA ALTERNATIVA

Las noticias sobre «Wings of Glory» (Origin] y «Dawn Patroly (Empire]
comenzaron a circular casi al mismo tiempo. Sin embargo, el segun-
do ha contado con la importante ventaja de sparecer en el mercado
un tiempo antes que el juego de Origin. Y hablamas de ventaja, en el
sentido de disfrutar de la posibilidad de captar la atencién del pablico
aficionado a los simuladores de combate.

«Dawn Patroly es, a estas alturas nadie lo pone en duds, uno de los
programas mas atractivos del género. Pero «Wings of Glory» llega
dispuesto a plantar dura batalla por las preferencias de los usuarios,
a la hora de elegir entre uno y otro.

Ambos tienen en comun la ambientacién, s jugabilidad, excelentes
gréficos... Pero, ;cuél es mejor? Esa es una pregunta de dificil res-
puesta en estos momentos.

una primera revision y segin apun-
tan todos los datos, una calidad
magnifica —la misma que Origin
suele imprimir a sus produccio-
nes-. En «Dawn Patroly este es un
hecho ya confirmado. Pero sus de-
sarrollos son diferentes y, ademés,
nunca se puede vender la piel del
oso antes de cazarlo, es decir,
«Wings of Glory» no tiene, todavia,
una produccién completa.

Hasta que no podamos entrar en una de esas -siempre odiosas-
comparaciones entre versiones definitivas, no podremos poner la ma-
no en el fuego por uno u otro. Pero hay algo que estd muy claro: los
aficionados al género tendrén la dltima palabra, y encontrarén en
cualquiera de los dos una satisfaccién completa, con una seguridad
casi total. Al fin y al cabo, todo depende sismpre, o casi siempre, de
los gustos personales.

«Wings of Glory» presentard, en

A

mencionados de Origin. Una estructura
semicinematografica, con un toque de
aventura, en el que distintos personajes
nos iran abriendo el camino en nuestra
particular guerra, hasta conseguir la vic-
toria final para nuestro bando y, por ende,
nuestra gloria personal en las fuerzas aé-
reas. Todo, a través de diferentes misio-
nes, con unos objetivos inmediatos muy

cancretos, y gue se desarrollaran de ma-
nera lineal.

CON EL SELLO DE
ORIGIN

La tonica habitual de los simuladores de
Origin no se pierde en absoluto con
«Wings of Glory». Muy al contrario, incluira

La ambientacién histérica es un punto muy
importante en el juego, vigilando aspectos
como los distintos madelos de aeropianos.

L~ —
La variedad en las misiones -escolta, ata-

gue, etc.- propondran objetivos tan suge-
rentes como los conocidos zeppelines.

opciones tan conocidas comoa la visualiza-
cion de aeroplanos y objetivos terrestres,
creacion de misiones o la siempre Gtil gra-
bacion en "video" de las mismas, para
comprobar donde se encuentran nuestros
fallas, y depurar nuestra técnicas de ata-
que o evasion.

Por supuesto, y pasando ya al apartado
técnico, «Wings of Glory» asegura una ca-
lidad de juego casi genial. El aspecto gréa-
fico parece que se ha cuidado tanto o
mas que en titulos anteriores, con sor-
prendentes efectos en vuelo, multiples
texturas, etc. Al igual que musica y efec-
tos, sin olvidar, desde luego, las voces di-
gitalizadas, aprovechando las posibilida-
des del CD.

Asi, ¢qué se puede esperar de «Wings of
Glory»? Calidad, toda. Diversion, enorme.
Y, como no, un grandisimo nivel de juga-
bilidad. Si ya ha ocurrido asi en anterio-
res ocasiones, esta no tiene por qué ser
una excepcion.

F.O:L.
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pAnALLAxleTEnr{LAY
En prepapacion: PC, PC CO-REGM

ARCADE

PREVIEW

Todas las compaiiias se

s

enganchan al carro en

c,IR

muy rico en minerales, que ha sido

3D, que se inaugurd con
«Doom», con productos
mas o menos interesan-
tes y de calidad bastante
variable. Interplay tam-
bién quiere su oportuni-
dad y la tendra en breve
con un juego que prome-
te mucho, y que ofrece,
segun sus responsables,
auténticas sensaciones
de realidad virtual en es-
cenarios de movimiento
completo en 3D.

ealizado por los que fueran creado-
R res de «Microsoft Flight Simulatory,

lo cual es una garantia a priori, pro-
mete ser un programa realmente distinto.
La primera impresion es muy buena, con
una realizacion 3D francamente lograda y
una velocidad asombrosa. Rapido, muy ra-
pido y tremendamente suave. Tiene todos
los ingredientes para convertirse en un
éxito, partiendo de que saldré tanto en
diskette camo en CD y que tendra version
shareware para darse a conocer.
El argumento, como corresponde a un
buen arcade, no afecta al desarrollo del
juego. Nos trasladamos a Pluton, planeta

colonizado por la raza humana pa-
ra su explotacion, motivo por el
cual todo el planeta esta haora-
dado por las galerias y tune-
les de multiples minas. El
enemigo, una legion de ro-
bots alien, se ha hecha can

el contral del planeta y, por
supuesto,nuestra mision
sera llegar a exterminarlos.

EL CONTROL DE
LA NAVE

«Descent» es un arcade tipo
«Doompy, pera con una diferencia
importante respecto a otros juegos
del mismo género: el personaje va

transporte permite el desplazamiento en
cualquier direccion: giros de 360 grados,
rotaciones, posibilidad de avanzar cabeza

montado en una nave. Este medio de : V a 9

abajo, volar de lado, etc. La libertad es to-
tal y la sensacian 3D es buena, muy bue-
na, y ademas iré acompafada por un de-

sarrollo répido y preciso.

Sus cualidades técnicas no le van a la za-

ga. Sonidos digitalizados multicanal,

morphing de nuestros enemigos, inteli-

gencia artificial de los mismos y mas de
30 niveles repletos de accion. Ademas
permitira jugar hasta cuatro juagadores
simultaneamente en red, por modem o

puerto serie, y estara a la dltima en cuan-

to a innovaciones tecnolagicas se refiere.
¢De qué estamos hablando? Pues de que
lo podremos manejar con
cualgquier, repetimos, con
cualquier sistema de control,

\~
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tales como teclado, joystick, pad, flights-
tick, o los mas avanzados cascos de reali-
dad virtual, como Cybermaxx o VFX-1. Por
incluir hasta permite usar el increible Gra-
vis Phoenix, que incorpora todos los con-
troles posibles en un Gnico mando.
En fin, que a la doom-mania le salen com-
petidores todos los dias, y el que tiene
previsto aparecer en los proximos meses,
que no es otro que «Descenty, promete
ser uno de los rivales mas duros, capaz
incluso de crear un nuevo y mejor estilo,
dando un paso de gigante en este tipo de
juegos.

C.5.6G.
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RAVEN/id SOFTWARE
En preparacion: PC
ARCADE

La hegemonia de «Doomy»
esta cada vez mas en el
aire, con multiples progra-
mas que, siguiendo su es-
tela, empiezan a ofrecer
mas calidad y opciones —-en
la mente de todos estan,
por ejemplo, «Rise of the
Triad» o «Dark Forces»-.
Pero id no esta dispuesta a
dejarse arrebatar el puesto
que con tanto mérito con-
siguioé. Una licencia a Ra-
ven -«Shadowcaster»- de
su tecnologia 3D, ha servi-
do para que, en estos mo-
mentos, se encuentren
dando los dltimos retoques
a una nueva criatura que
piensa plantar cara, sin

ningun tipo de temor.
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o0 que, desde luego, no se podra pedir

a «Heretic» es gue sea un dechado de

originalidad. Resultaria, por supuesto,
bastante estimulante el que, a estas alturas,
un nNuevo juego que perpetla el camino que
«Doomy abrio en su momento, ofreciera las
suficientes novedades como para resultar
resefables. Y no es que no vaya a poseer al
gunas, no. El prablema no es ese.

El problema es que alguien les ha ganado
por la mano. Alguien que no ha sido sino
Apogee con «Rise of the Triad». Préactica-
mente todas las opciones gue se asegura
tendra «Heretic», las posee el juego de la
ex-aliada de id. Pero no queremos hacer
aqui el cuento de la lechera, por la sencilla
razon de gue «Heretic» aln no tiene una
version definitiva, mientras que el juego de
Apogee, si. Veamos pues, gué es lo que

nos va a ofrecer esta produccién de Raven
e id, intentando olvidarnos —que no es nada
facil- de posibles competidores.

DEMONIOS Y
HECHICEROS

Pocao, o nada, hay que contar sobre el guion
gue da origen a «Heretic». Lo que realmente
importara del progra-
ma es su capacidad
de sorprender y en-
ganchar al usuario avi-
do de nuevas expe-
riencias en este tipo
de juegos. Un usuario
al que cada vez resuk
ta mas dificil conten-
tar y satisfacer, tras
lo que «Doom» pudo
supaner.

Lo que estd muy cla-
ro, es que «Heretic»
no puede, ni debe, en-
marcarse en la cate-
goria de clénico. Por-
que no lo llegarad a
ser, se mire por don-
de se mire.

Lo gue se ha podido
testear, en el momen-
to de escribir estas [i-
neas, es —evidente-
mente- una version
shareware, que pre-
cede a la registrada.
Una version que va
dejando bastante cla-
ro que el programa ha
sido disefiada con una
herramienta mejora-
da, partiendo del origi-
nal creado por John Carmack para «Doomy.
Estas mejoras revierten en una optimiza-
cién en aspectas como velocidad y movi-
mientos, que haran de «Heretic» una pe-
quefa joya en su género. Una joya repleta
de —-;adivinais?- monstruos, demonios,
brujos, gargolas, espectros y todo tipo de
seres diabdlicos, que procurarédn hacer su
agosto con un aspirante a héroe cualguie-
ra, es decir, con nuestros huesaos.

UN CAMINO MARCADO

Circulando, sin apartarse ni siquiera un po-
quito, del sendero abierto por... ya sabéis
qué programa, «Hereticy seguird una es-
tructura conocida, en la que la recoleccion
de armas, llaves, items, etc. marcara la
pauta de su desarrollo.

Pero existird una novedad importante en
el juego. Algunos de estos objetos podran
utilizarse en cualquier momento, siempre
y cuando el jugador lo decida, obteniendo
suculentas ventajas como invisibilidad,
opcion de vuelo -vuelo, si-,inmunidad
temporal, etc.

Los inmensos mapeados de los diferentes
episodios, repartidos en tres niveles, cons-
tituirdn otro de los puntos fuertes de «He-
retic». Plagados de pasajes secretos, y dis-
tribuidos en multiples alturas, contendran
todos los aspectos claves necesarios para
ofrecer un alto nivel de adiccion: transpor-
tadores, ascensores, pasadizos...

En definitiva, y aunque oficialmente no sea
el caso, «Heretic» se perfila como el suce-
sor natural -siendo produccion de id- de
«Doam». ;Mejor? Puede que si. ;Mas
completo? Es muy posible. ¢Sera el name-
ro una? Eso, ya, lo decidiréis vosotros.

F.D.L



Primero fue «Red Baron» el que nos
transporto a los dorados arfios de VVon
Richtoffen. Después con «Aces
over Europe» luchamos en los

cielos del viejo continente du-
rante la Segunda Guerra
Mundial. Y ahora, volve-
mos a ese tragico conflic-

to sumergiéndonos en

las oscuras profundida-
des del océano en la alti-

ma simulacion de Dyna-
mix: «Aces of the Deep».

Mas que un:s

DYNAMIX
En preparacion: PC, PC CD-ROM
SIMULADOR

oincidiendo con el inicio
de la contienda mundial,
Hitler ordené a sus sub-
marinos dispersados por
el océano Indico, Atlantico y el Mar del
Norte que comenzasen su misién de ca-
za. El resultado de esta orden fue que
millones de toneladas de carga y acero
acabaron desapareciendo bajo el agua
por la accién de los torpedos alemanes.
Los U-boats eran un arma temible con-
tra los mercantes y convoys aliados,
ocasionando tremendas pérdidas econo-
micas y materiales destinadas a deses-
tabilizar la economia de Inglaterra y sus
paises de influencia. En «Aces of the De-
ep» emularemos a los mas destacados
capitanes de submarinos alemanes, con
la dificil mision de hundir todos los bar-
cos aliados que salgan a nuestro paso.

-
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De vuelta a casa tras una fructifera caza
seremos aclamados como héroes por la po-
blacion que nos espera en el puerta.

A PROFUNDIDAD CERO

El objetivo es clare: hundir el mayor nu-
mero de barcos posibles, y cuanto ma-
yor tonelaje arrastren mejor. La carga
de los barcos que mandemos al fondo

del océano se ira acumulando en nues-
tro marcador particular para conseguir
ser el que mayor numero tenga en su
haber, pudiendo superar a ases reales
como Otto Kretschmer o Wolfgang
Lith. Para ello disponemos de todo el
mar y de los mejores navios de guerra
submarina de la Kriegsmarine, la marina
de guerra alemana.

La simulacion permitira que participe-
mos en misiones de entrenamiento o en
campafnas completas, las que empeza-
remos con un submarino de los mas ba-
sicos y la graduacion de teniente, as-
cendiendo en el escalafon lo que nos
permitira comandar navios mejores.

En cuanto al aspecto realista, promete
ser uno de los mejores simuladores de
submarino aparecidos hasta el momen-
to, tanto por la reproduccion de todos




los aspectos del navio como por la sen-
cillez de manejo.

Podremos controlar cualquier evento gque
ocurra a bordo y dar cualquier orden a
nuestros marineros desde cualquier
puesto del U-boot con tan solo pinchar
con el ratén en un menu, ademas de dis-
poner de “shortcuts” para realizar esas
mismas opciones. Desde el puente de
mando, la cubierta o la pantalla de ma-
pas podremos variar la profundidad, la ve-
locidad o el rumbo, mandar mensajes por
radio, armar los torpedos o decidir la ru-
ta a seguir a la caza del mercante aliado.

<ES DIVERTIDO UN
SUBMARINDO?

Aungue no parezca tan adictivo y apasio-
nante como puede ser pilotar un caza, no
es asi. Este juego de Dynamix promete
una sensacion de claustrofobia, mientras

a nuestro alrededor estallan cargas de.

profundidad y no podemos parar de dar
ordenes si no gueremos irnos a pigue, sin
igual en otros programas del mismo tipo.
Es la pasion de la caza sin ser vistos;
acercarse sigilosamente, golpear y huir
con el mismo sigilo que hemos llegado,
para volver a golpear después. Toda la

-

DATOS PARA
LA -HISTORIA

«Aces of the Deep» no se
detiene en el aspecto li-
dico, va mas alla, pues in-
cluira -probablemente so-
lo en la version CD- un
. completa manual integra-
do en el programa con la
historia de Ia guerra sub-
marina con nombres y
apellidos, realizada con
un esfuerzo documental
impresionante.
En el aspecto histérico se
hace repaso de lo que dio
de si la Batalla del Atlan-
tico y los pormenores de
los encuentros entre la
flota aliada y los corsa-
rios alemanes -barcos y
submarinos- con fotos y
documentos originales.
Esto se complementa con
una serie da mapas clasi-
ficados cronolégicamente
que muestran la situa-
cién de los barcos hundidos y una
extensa bibliografia para guien guie-
ra ampliar conocimientos. Y por su-
puesto no podia faitar una vision de
las distintas partes de que se con-
pone un U-Boot ilustradas igual
mente de forma gréfica. Ademas
habré videos, insuficientes para los
qgue nos gustaria que hubiera, que
representan entrevistas grabadas
a los ases alemenes de is Kriegs-
marine gue nos contaran con su voz
sus experiencias con iméagenes de
lucha submarina de fondo.
En resumen, todo un documento
grafico audiovisual de una triste
época de nuestra historia mas re-
ciente gue, no obstante, cuenta con
multitud de seguidores y estudio-
sos, a los que apasionara sin duda
este programa.

adiccion de un arcade en un simulador.
La realizacion grafica parece bastante lo-
grada, destacando tanto las figuras de
los navios como el efecto de las olas que
mecen nuestro submarina. La misica la
podremos elegir de entre varias melodi-
as originales de la epoca o otras com-
puestas para la ocasion; y el sonido del
sonar, los torpedos o las explosiones ani-
maran y realzaran la accion. Y si a la sen-
cillez de manejo y a la apropiada realiza-
cion técnica anadimos una completa
documentacion que se nota tanto en las
opciones y el desarrollo el juego como
en la ayuda on-line que incorpora no hay
duda que con «Aces of the Deep» tendre-
mos una fructifera y divertida caza.
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El club de oficiales sera un buen lugar par
descansar entre salida y salida, y para re-
cabar informacién sobre el enemigo.
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Desde el puente de mando controlaremos

todos los indicadores y componentes de
nuestra nave mediante el raton.
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El periscopio es nuestro metodo de vision
del exterior, mientras navegamos sumergi-
dos a salvo de la flota aliada.

YT
Los tubos lanzatorpedos: nuestra mejor ar-

ma de ataque y defensa, asi como la opor-
tunidad de pasar a la historia.

La parte documental del juego es de obli-

gada visita para ampliar nuestros conoci-
mientos sobre la guerra submarina.
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BIENVENIDOS, MANIACOS DE
TODAS LAS PARTES DEL UNIVERSO DEL
SOFTWARE. O0S RECIBO AQUI A TODOS, EN NUES-
TRO NUEVO LOCAL, PARA LA QUE VA A SER NUESTRA PRI-
MERA REUNION SERIA EN EL MISMO. ESPERO QUE LO ENCON-

TREIS ACOGEDOR... LAS TELARANAS ESTAN A PROPOSITO PARA IR

DANDO AMBIENTE; NO OS F’REDGUP.I::IS POR ELLAS. DENTRO DE FPOCO

SERAN DE VERDAD...

Si, porque si todo ocurre como esta pre-

visto vamos a tener poco tiempo para reu-'

nirnos, dada la ingente cantidad de aventu-

ras que se nos avecinan. Por fin, parece que

los malos vuelven a acechar y de nuevo hay in-

justicias que resolver. Es evidente que como lo esti-

bamos haciendo tan bien, los pérfidos, malvados y malo-

50s se habian tenido que tomar un respiro.

Pero, venga, veamos qué oferta se abre ante nosotros. Para em-
pezar, el juego del trabalenguas. Voy a decir su nombre y luego
lo tenéis que repetir conteniendo la respiracién: «<Menzoberran-
zan». Ha sido desarrollado por DreamForge, cuya peniiltima pu-
blicacién fue «Ravenloft», del que no hemos recibido muchas no-
ticias. Otro programa muy interesante, aunque atin no es seguro
que se publique por estos lares, es «Death Gate», basado en la
serie homonima de Tracy Hickman y Margaret Weiss y que cons-
ta de siete voliimenes -la obra-, el juego por ahora sélo tiene uno,
aunque en CD-ROM. Finalmente, también con buena pinta, esta
«Alien Logic». Espero que de todos estos juegos podamos hablar
préximamente, y mucho.

A mas largo plazo, ya que estdn en preparacién, podemos esperar

la llegada de «Dungeon Master II» ~y ojald viniera también el -

primero, gran clasico entre los cldsicos- y «Stone Kid». Otros que
parecen dignos de atencién son «Lords of Doom» y «Arena: the
Elder’s Scrolls». Y no me quiero dejar en el tintero una serie que
estd haciendo las delicias de los buenos roleros allende nuestras
fronteras: se trata de “Realms of Arkania”, de la que se han pu-
blicado por ahora dos partes, «Blades of Destiny» y «Star Trail»,
ésta con un aspecto sensacional.

Pero volvamos la vista a nuestras proximidades, donde también
acecha el peligro. Por fin parece que os animais a visitar Terra y
sus islas en «Might and Magic III»; desde alli, el paso a «Xeen»
serd inmediato. Os conmino a que gocéis de este JDR con el sabor
afiejo del formato clasico. Para los mis sofisticados, sigue pen-
diente «Pagan» del mandato de su emperatriz, la tempest Mor-

dea. Y como cierre a estos recorridos de in-
terés, no debemos olvidarnos de las tierras
del Saber ~«Lands of Lore»—, en que Scotia
mantiene atin algin desaguisado. Por cierto, su
segunda parte es también de las que prometen.
Pues bien, de todos estos y de alguno mas vamos a ha-
blar de ahora en adelante, en cuanto ceda el turno a...

OTROS MANIACOS

Como Ivin Gonzilez, quien desde Torrelavega (Santander), co-
mienza la exposicion de incégnitas, y precisamente sobre «Lands
of Lore». La puerta que citas del tercer nivel de la Torre Blanca, la
de la cabeza de ledn, s6lo cederd a tu paso una vez hayas realiza-
do el elixir, segtin creo recordar; no obstante, no es imprescindi-
ble traspasarla para culminar la aventura. Si por “piedra sangui-
naria” entiendes la que dejan los monstruos de piedra de las
minas Urbish, si es el ingrediente del elixir. La daga de la tienda
de Victor en Yvel es tan cara porque su duefio ha decidido po-
nerle ese precio; qué mas da, pasa de ella. Respecto a los fantas-
mas de la torre blanca estds empleando la estrategia correcta
-usar las hojas de esmeralda-. El tinico consejo que puedo afiadir
es que busques siempre el combate cuerpo a cuerpo ya que im-
pediras asi que te lancen sus temibles hechizos serpiente. Por
otro lado, procura moverte rapido en las zonas en que moran, y
evitards que te rodeen y aparezcan en masa. Finalmente, y ha-
blando del rubi de la verdad, te puedo decir que su finalidad es
gloriosa y no te recomiendo que te desprendas de él bajo ningtin
concepto. Todo llegara.

Desde Palencia escribe Miguel Cascales, poniendo sobre el tape-
te varias incégnitas que obstaculizan sus exploraciones en el
mundo de «Pagan», donde se ha encarnado en el mitico Avatar,
Empezando por la tumba de Moriens, constituye tal vez la broma
maés pesada.en la historia de los JDRs;, pues... no existe. Divertido,
ieh? Por suerte para ti, no ocurre lo mismo con el santuario de




Hydros, si-

tuado en el centro del

lago Carthax, al que podras

acceder desde una puerta de Sto-

ne Cove —Cueva de Piedra—. Para que

Devon te dé la Lagrima del Mar deberis

primero acabar con Mordea y posteriormente

liberar al Titan de su prisién llenando el lago

que rodea a su santuario del elemento que cual-

quier persona espera encontrar en un lago. Y, en

cuanto al sentido de la vida, seria largo de explicar, pe-
ro no dudéis de que lo sé: soy Ferhergon y lo sé todo.

Iker Lopez, de Vitoria (Alava) se ha

el sacerdote

muerto no necesitas

abrirla: tus aventuras deben

proseguir a través de la trampilla que

se revela al empujarel atrio de lectura.

Cierra la reunion Alejandro Garcia, quien

desde Puerto Sagunto (Valencia) insiste so-

bre la localizacion de la tumba de Moriens —efec-

tivamente, estamos de nuevo en «Pagan»-. Ya he di-

cho que no existe, pero era una broma. No, no es una

broma lo que he dicho, sine la tumba de Moriens... me
» explico, 0 no; la broma no es que yo diga que no existe si
no que no existe... bueno, mejor lo

adentrado en Terra, y se ha encontra-

do con algiin que otro problemilla de

los que hablaremos de inmediato. Para
desencantar un objeto maldito no te que-
da mas remedio que ir a un templo a que
operen sus contrasortilegios, pero la broma

dejo. Ya en serio, no existe tal tum-
ba.Vuestro cometido ahora es variado,
pues con la llave que os ha dado Vivi-
dos podréis abrir la mayoria de las puertas
de Stone Cove, asi como la del Destino que
hay en las Catacumbas. Vamos, que tenéis

suele salir carilla. No obstante, merece la
pena. La reliquia a colocar el el santuario
de Icarus para resucitar al unicornio se lla-
ma Cuerno de Oro ~Gold Alicorn-y la en-

trabajo para rato. Por supuesto, los seis
puntos del candidato a Avatar van de cabe-
za a «Pagan». i

Y vamos a ir dejandolo, ya que nos quedan

contraris en las ciénagas de la Isla del
Agua. En concreto, la tiene la princesa
Trueberry, a la que deberis llevar la friole-
ra de diez pretendientes locamente enamo-
rados para que te la deje. La palabra magi-
ca que debes decir tiene mucho que ver con
lo que te proporcionara la fuente de la isla
que aparecera. Estamos hablando de la Sun-
ken Island de la Bahia de la Pirana, por su-
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a todos improbos esfuerzos parallegara fin
de mes con algin villano derrotado. Venga,
que ya lo sabéis: el proximo mes, mas.

Ferhergon

CALABOZOLISTA

puesto. Se trata de juventud -YOUTH-, pe-
10... ;sabes donde la tienes que decir ?

Las palancas de la Fortaleza del Miedo
—Fortress of Fear- transforman las cortinas
eléctricas del salon central en estatuas, y vi-
ceversa. Te aconsejo que vayas compro-
bando el efecto una a una. Y finalmente,
aunque crees que sabes la palabra clave pa-
ra recargar las orbs de la catedral de Carna-
ge, estas equivocado —no es JVC-. En todo
caso, para que te valga de algo, deberas pri-
mero cumplir las tareas que se te encomiendan en la misma sala
de las Orbs.

Chari Barreto, de Alicante, cambia de tercio y nos traslada a unos
estudios de cine encantados. Como bien recordaréis, alli tiene lugar
la aventura «Elvira II». Efectivamente, se han dado numerosas pistas
sobre el juego e incluso se ha llegado a publicar un completo espe-
cial sobre el mismo hace un afio y medio aproximadamente —jc6mo
pasa el tiempo!-. Vamos, no obstante, con tus preguntas.

Para activar el ascensor del nido de las aranas necesitaras la llave.
Las malas noticias es que la tiene el ex-director o lo que sea del
estudio, a quien le gusta dormir atrapado entre tela de arafia—como

a los maniacos—, y para recuperarla necesitaras el hechizo de tele-
quinesis. La entrada en el cementerio no tiene dificultad, salvo por
el pesado murciélago. Pues nada, protégete bien la cabeza y no ten-
dras problema para atravesarlo, eso si, corriendo. Ya en la iglesia el
panorama no estd mucho mas animado; pero la puerta que hay tras o

No podia durar mucho el destierro
del monarca. Ahi esta de nuevo en
todo lo alto «Ultima VIll: Pagan»,
que recupera este mes su puesto.
Aun le queda mucho para alcanzar
al gran saoberano de los primeros
puestos, que como todos deberiais
recordar es «Shadowlands».

Este mes tampoco hay el aplastante
dominio de la serie Ultima, que se ve
obligada a ceder tres puestos, al
«Lands of Lore», «Eye of the Beholder ll» y «Might and
Magic llI». :

No se prevén muchos cambios en un par de meses, pe-
ro luego seguramente comience a tener efecto la inva-
sion de los CD-ROM. Tal vez sea «Death Gate» el suce-
sor... Mientras llega ese momento, esta claro que el
mejor JDR a juicio de los maniacos es «Pagan».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Ultima VIII: Pagan
2.- Lands of Lore
3.- Eye of the Beholder Il
4.- Might and Magic Il
5.- Ultima VII: The Black Gate

e
0 -

& A 'MPQHIAmE‘Parb_'Egrti'nipérfer;'eéta ?_.B;ci’ﬁngé‘iditeﬁ'éi_s déte mandarnos una carta.a la-siguiente direccien:
i San Sebastian deTo¥ Reyes, WMagyid: Np olvidéis Widicar en el_‘fnbr"e_eﬁEQGfBN_MANIACD_G‘;DE‘LGALABDZD s

> 3 L X ’ .

Micramahia;. C/Cirlittes 4,"28700; 3.

L

- * =t
o e = -,




La compania americana o
Ahead Inc. inventa P
una nueva forma : ‘

de entender

la musica

e
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LO VIRTUAL ESTA DE MODA, ES EVIDENTE. Y ES PRODUCTO DE UNA

EVOLUCION LOGICA. DESDE SIEMPRE, Y MUCHO MAS AHORA QUE LOS

ADELANTOS TECNOLOGICOS PERMITEN FACILIDADES IMPENSABLES RUE

HACE UN TIEMPO, LA EL’JEB'.ILIEDA DE PODER RECREAR LA REALIDAD DE

UN MODO ARTIFICIAL HA SIDO CONSTANTE. LOS CAMINOS USADOS PARA
ELLOS HAN SIDO VARIADOS PERDO CONFLUYENTES: LAS TRES DIMENSIO-
NES ESTAN PRESENTES EN F’RADT]EAMENTE TODOS LOS JUEGOS, ¥ LOS
NUEVOS F'ERIF‘éRIE!DS, TALES COMO CASCOS, GUANTES O GAFAS, SE EN-
CARGAN DE PROPFPORCIONARNOS LAS SENSACIONES. EL ULTIMO DE

ELLOS, NO POR ELLO MENOS PINTORESCO, ES... iIUNA GUITARRA!




ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Goncebida como una parte mas del Multi-
media PC [MPC), tiene todo el aspecta y
la forma de una guitarra eléctrica real, y
un tamano similar ya que es un 5% mas
pequena: una diferencia practicamente
inapreciable. La cinta para colgarnosla,
los cables y la pua para tocaria comple-
tan el realismo. Se conecta al puerta serie
del PC funcionando como un periferico
mas; también incluye saftware y un juego
en CD-ROM. Los controles que incarpora
permiten controlar el volumen, la distor-
sion y feedback desde la misma guitarra
mientras estamos tocandola; ademas las
cuerdas son muy sensibles y responden a
la perfeccion. La alimentacion se obtiene
a través de un transfoarmador indepen-
diente de B voltios y su peso es de entre
dos y tres kilos, bastante liviana. Como ya
hemuos sefalado, su manejo y manteni-
mienta es simple, y se pondran & la venta
repuestos que podran ser sustituidos por
el usuario con facilidad.

La version PC necesita coma minima un
4865X a 25MHz, 4Mb de BAM, 10Mb
de disce duro, tarjeta SVGA, un CO-BOM
de doble velocidad, una tarjeta de sonida
de 16 bits, y Windows 3.1. El precio,
con «\Welcome to West Feedbacky de
regalo, de esta guitarra es de 100 daola-
res, mientras que los juegos que surfan
posteriormente se estima que tendran
un precio que rondara entre los 25 y los
80 dolares.

| nombre de los responsables del in-

vento es Ahead Inc, una compafia

americana que apuesta fuerte por el
establecimiento de «Virtual Music» como
la plataforma para el entretenimiento ba-
sado en experiencias musicales interacti-
vas. «Virtual Music» permitird a todos
aquellos que no sean musicos profesiona-
les salir al escenario a través de una si-
mulacion en la que intervienen video de al-
ta calidad, procesamiento en tiempao real
y sonido y animacion realista. El principal
componente del sistema «Virtual Musicy
es la "Guitarra Virtual" que ya dispone de
abundante software en CD-BOM para PC
funcionando bajo Windows. Son produc-
tos enteramente interactivos con el
rock and roll como trasfondo y con la in-
tervencion de grupos tan destacados Go-
ma “Aerosmith”. Esta nueva idea va dirigi-
da a todos los amantes de la masica y de
la informatica de entretenimiento , y ya
cuenta con el apoyo de compafias como
EMI, Warner y MCA.

e DEPORTAJE e ®

EL INSTRUMENTO

Al igual que un simulador de vuelo se ma-
neja con un joystick, lo mas parecido a los
mandos originales de los aviones, lo nor-
mal es gue un juego musical se maneje
con un instrumento, y de ahi viene ia idea
de la “Guitarra Virtual”. Su aspecto es &l
de una guitarra eléctrica convencional. No
es una Fender, pero por su sonido 1o pa-
rece, pues no tiene nada que envidiar a
los modelos auténticos.

Es el primero de los instrumentos que se
van a desarrollar en un futuro para gue
funcionen con el software de «Virtual Mu-
sicy, cuya versatilidad va a permitir gue
varios jugadores -los propios responsa-
bles del “invento” insisten en definir este
nuevo concepto musical como un juego ya
que sus intereses se sitUan en el campo
del entretenimiento- participen simulta-
neamente en el mismo juego tocando Ins-
trumentos distintos.

Se eliminan todos los aspectos tediosos -
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de la creacion musical, como aprender
melodias, memorizar notas, cuerdas o
anos de practica. El jugador controla total
mente el programa mediante la guitarra,
decidiendo ritmos y tempos o dejandose
llevar Gnicamente por la improvisacion. El
ordenador toma control de todo lo con-
cerniente a técnica musical como armonia
y melodia, y el usuario simplemente pone
el ritmo pudiendo realizar tanto efectos co-
mo distorsiones-6 bajar y subir el volumen.
El manejo parece ser muy sencillo y tre-
mendamente intuitivo. La préctica de las
canciones y el seguimiento de los diversos
juegos musicales que propone el progra-
ma consiguen el perfeccionamiento de la
tecnica.

Con la habilidad del usuario aumenta el nivel

de dificultad y los
retos a los que se
debe enfrentar,
cada vez mas exi-
gentes. Los grafi-
cos y las anima-
ciones hacen que
la experiencia sea
mucho mas en-
tretenida y gratifi-
cante, mucho mas realista y muy divertida.

EL RESULTADO

Lo que se abtiene con la combinacion de la
guitarra y el software adecuado es una cali-
dad de sonido sorprendente con distorsio-
nes y efectos similares al de una guitarra re-
al. El resultado parece ser asombrosa, con
lo que da la sensacion de estar tocando una
auténtica guitarra eléctrica; si esto es asi se
consigue el abjetivo de la realidad virtual: re-
crear la realidad lo mas fielmente posible.
Estas afirmaciones vienen avaladas por los
premios Innovations'35 que éste instru-
mento, junto con algunos de sus titulos, ha
recibido en el CES y la natable distribucion
que esta teniendo en Estados Unidos.

El futuro aparece muy prometedor. Se es-
tudia el desarrollo de nuevos instrumen-
tos de cuerda, viento o percusion; asi co-
mo la edicion de nuevo software gue
englobe todos los estilos musicales posi-
bles: rock, pop, instrumental o incluso clé-
sica. Y ademas no se va a restringir al PC
ya gue esta previsto el lanzamiento para fi-
nales del verano de una version para Ma-
cintosh, y versiones para consolas avan-
zadas y television interactiva estan en
investigacién. El auge del concepto «Vir-
tual Music» parece en cierto modo ilimita-
do ya que admite sucesivas extensiones
que pueden servir de complemento a ins-
trumentos y programas ya existentes, co-
mo pueden ser, por ejemplo, las geniales
extensiones de karaoke o aquellas que
permitan tocar la musica de nuestros
CD’s.

Ahead destaca con éstos productos dando
un importante paso adelante en la conjun-
cion de la masica con la informatica para
obtener productos multimedia dedicados
al entretenimiento cada vez de mayor cali-
dad e innavacién tecnolagica.



SOFTWARE DISPONIBLE

Al ser un producto relativamente moderno, aun no hay muchos ti-
tulos disponibles, pero los pocos que hay son muy interesantes, y to-
dos ellos estan fabricados por la propia Ahead: "Welcome to West
Feedback" es el titulo que viene de fabrica con la guitarra virtual y es
idoneo para la miciacion en su manejo. En el, un personaje nos en-
sena a tocar nuestro nuevo instrumento aleccionandonos en las tec-
nicas mas importantes y cuando ya tengamos un cierto nivel toca-
remos en una pequena banda local. Las animaciones y el video
digitalizado acompanan a las seis canciones que incluye el juego.

WELCOME TO WEST
FEEDBACK: THE
SECOND SET

Como su nombre indica es
la continuacion del ante-
rior; pero esta vez los retos
van a ser mas dificiles y
tambien la recompensa:
convertirnos en una estre-
lla del rock n roll. Mas de
cuarenta horas ininterrum-
pidas de juego posible a
traves de escenas interac-
tivas con la mejor musica
de Mitley CrAe o The Cult
de fondo. Veinticinco dala-
res es el precio de este jue-
go que incluye seis cancio-
nes completas.
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QUEST FOR FAME:
FEATURING —
AEROSMITH —
El sueno de poder tocar con —
unos monstruos del rock como Aerosmith se puede ver cumplido
con este juego. Ocho canciones de su extensa discografia sirven de
fondo a increibles conciertos realizados a partir de video digitaliza-
do en los que podemaos participar tras haber demostrado nuestras =
cualidades a los componentes del grupo. Todos los pasos hasta lle- et
gar a ser una estrella estan aqui presentes, asi como la parafer- e
nalia que rodea a Aerosmith. Es el primer CD-BOM de «Virtual Mu-
sicy que incorpora un grupo famoso, y el producto de mas nivel y
. 5 - " v, ol
calidad de los existentes, cuyo precio sera de ochenta dolares.
R
I SRR BRSOl bo s SETTINGS JAMPACK ———
s W G TRA: Es la primera ex- ey
3 e | {| tension de la serie —
: i «Virtual Music», y B
e ‘:E“I’%M | permite tocar con
fecd ' — ‘ la guitarra virtual m—
& " BACKGROUND CD de musica ————
= =8 'mmmm (| convirtiendolos en ]
o =y - « | mmsoune | candidatos idoneos .
v | T ™ : e
A1 ==, ] {| para una experien- _
'\ - I_— ! iy cia musical inte- B

ractiva. Permite

=2 = |

-
5
ammm

poder elegir so-
bre que cancion
experimentar y

practicar de en-
tre todas las existentes en el universo musical: mejor que oir

nuestra musica favorita hace posible participar en ella.
Simplemente conociendo el ritmo adecuado de las canciones se
podra participar en ellas.

Con varios niveles de dificultad y posibilidad de elegir partes de las
canciones, nos indica los éxitos que tenemos en nuestra progre-
sion hacia la perfeccion musical. El precio de "JamPack” es de 25
dolares, y el de los CD de miisica especialmente preparados para
éste programa ronda los 20, precio equivalente al de los CD de
musica normales, lo que facilitara en gran medida su triunfo.

786 wmmssw  Z0VIRTUAL NOSIC  SEGRs B

12 [a Ultima sobre
~_lasnuevas consolas
» Especial Teléfono Rojo, con
mas de 100 preguntas
contestadas

.ly todo sobre las ltimas
novedades en juegos!
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MIDWAY/ACCLAIM ;
Disponible: PC CD-ROM S
ARCADE DE LUCHA

LA POLEMICA VI.IELVE A f}" CON LOS COMBATES ENGARN!ZA“
PIEDAD NO TIENE SENTIDO. DOCE
PODEROSOS LUCHADORES COMBATEN ENTRE Si EN UNA LUCHA A

MUERTE EN LA QUE TODO ESTA PERMITIDO. BIENVENIDOS A LA SE-

GUNDA PARTE DEL ACLAMADO «MORTAL KOMBAT» RUE SEMBRO LA DIS-
CORDIA Y EL ESCANDALDO EN EL MOMENTO EN QUE SALIO A LA LUZ. PARECIA DI-
FicilL DE CONSEGUIR, PERO AHORA HAY MAS GOLPES ESPECIALES, MAS
FATALITIES, MAS PERSONAJES, MAS SANGRE Y OTRAS MUCHAS INNOVACIONES

RUE PASAMOS A CONTAR. PREPARADOS PARA LA LUCHA. =«

&




ras una primera parte de enorme

exito, tanto en recreativa como en

toda la suerte de consolas, era pre-
visible que mas tarde o mas temprano la
continuacion se produjese. Y asi ha sido,
en coin-op originariamente y ahora, por Ul
timo, en CD-ROM, «Mortal Kombat II» sur-
ge con el ambicioso objetivo de hacernos
clvidar el programa original. Y sin duda
que lo va a conseguir, pues mejora al pri-
mero en todos los aspectos. «Mortal
Kombat Il» es el resultado de un fenéme-
no que se extiende mas alla del ambito de
los videojuegos, alcanzando campos comao
el cinematografico, con una pelicula que
sera estrenada en un futuro proximo. Es
algo parecido a lo que ha sucedido con
«Street Fighter» y que comentdbamas en
el nimero anterior, por lo que podemos
suponer que en Acclaim tienen ideas pa-
recidas a las de Capcom.

EL MOMENTO DE LA
VERDAD

No son necesarios muchos preambulos
para explicar el argumento de «Mortal
Kombat II» por lo que pasamos al grano

HINS 04

JBN

ELLOS SON LOS
PROTAGONISTAS (ks & mbbs

la verdad es que todos juntas forman una cuadrilla de y

ordago, aunque al luchar contra ellos por separado R 4 Y
sean mas asequibles. Esto es hasta cierto punto, porque YA
una vez que hayamos acabado con los doce que aqui ve-
mos nos tendremos que medir contra Kintaro, que susti-
tuye a Goro de «Mortal Kombaty y que es tanto o mas
peligroso y dificil de vencer que aquél. Y si logramos pa-
sarlo nos veremos cara a cara contra la encarnacion del
mal, Shao Khan, y organizador de este torneo en el Out-
world.
Del primer programa permanecen Johnny Cage, Rayden,
Sub Zero, Scorpion y Liu Kang que han aprendido nuevos
golpes desde entonces con los gue deleitarnos. También
estan presentes dos viejos conocidos: Reptile, que era el
enemigo oculto que salia de vez en cuando en «Mortal o M
Kombat», y Shang Tsung, que era nada mas y nada me- e 4 ; _ -\,\‘. y
nos que el enemigo mas poderoso del misma juego, y uno -
de los que mas del «Mortal Kombat ll». No posee muchos
ataques especiales, ya que tiene la propiedad de poder
asumir la forma y los poderes de los otros luchadores.
Demoledor.
Las nuevas caras responden a los nombres de Baraka,
Kung Lao, Kitana, Mileena y Jax, a cual mas sanguinario
y espectacular, asi como duro de matar. De ellos pode-
mas decir lo siguiente:
—~ Baraka pertenece a una raza de mutantes avidos de
sangre entrenados para la lucha. Armado con unas terri-
bles cuchillas que le permiten empalar a su adversario o
lanzarle cuchilladas, es uno de los enemigos mas peligro-
sos. La rapidez es su atra mejor arma con la que golpea
al adversario sin que le de tiempao a reaccionar.
- Kung Lao es un monje Shaolin que lucha por la paz en el
Ultramundo. Poseedor de habilidades magicas que le per-
miten teleportarse o convertirse en un torbellino, no duda
en usar su sombrera como arma mortal cuando la situa-
cion asi lo requiere. Su combate se basa mas en la habili-
dad que en la fuerza, siendo en tado mado imprevisible.
- Kitana y Mileena son dos hermanas gemelas que se
odian ferozmente. Un abanico y unos sai son sus armas
respectivas que usan con una habilidad impropia de una
dama, causando tremendos darios al contrario. Basan su ataque en su superioridad a cierta
distancia aunque tampoco hay que desdefnarias en el combate cuerpa a cuerpo. Son espe-
cialmente crueles si el contrincante es un hambre...;Por qué sera?
— Jax entra en escena con el objetivo de liberar a Sonya y Kano, luchadores en «Mortal Kom-
bat» y ahora prisioneros de Shao Khan. Su entrenamiento en el gjército le convierte en un
combatiente de extraordinaria fuerza fisica capaz de realizar potentes golpes, de lo que se de-
duce que el cuerpo a cuerpo es su especialidad, por lo que es mejor atacarle desde cierta dis-
tancia.
Aparte de los que se ven, estan los que no se ven, ya que hay tres personajes ocultos de nom-
bres Noob Saibot, Jade y Smoke que saldrén a escena en el momento en que cumplamos
unas determinadas condiciones. La fase de la interrogacion y la cara que sale en pantalla de
vez en cuando tienen mucho que ver con ellos. Es dificil, pera no imposible, encontrarselos,
como si con los no ocultos no tuvieramos mas que suficiente.
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directamente, ya gue las imagenes son su-
ficientemente ilustrativas. También pode-
mos obviar gue el desarrollo del juego es
idéntico a su predecesor y nos limitaremaos
a ofrecer lo nuevo. Lejos de refarmarse
los programadores por las criticas recibi-
das por la violencia que exhibia «Mortal
Kombat» y suavizar los combates, lo que
han hecho han sido hacerlos mucho mas
sangrientos mostrandonos formas de mo-
rir realmente crueles y sorprendentes.

Lo nuevo, y que primera se percibe es una
calidad grafica mejorada, tanto en la se-
cuencia de introduccién como en el juego
en si. Lo siguiente es el niumero de lucha-
dores; un grupo de doce compuesto por
viejos conacidos de todos, como Raiden,
Sub Zera o Reptile, a los que se afaden
nuevas presencias, A mas gente, méas di-
version, lo que significa mas golpes espe-
ciales =57 frente a los 17 de «Mortal
Kambaty—, mas fatalities —de 7 pasan a
25—, asi como mas enemigos ocultos y
mas pits. Se suprimen los combates tipo
"endurance” que habia en «Mortal Kom-
bat» contra dos luchadores, siendo todas
las fases de combate contra un Gnico lu-
chador al mejor de tres peleas.
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FATALITIES,
BABALITIES Y
FRIENDSHIPS

Para quien no lo sepa, diremos que un fa-
talitie es un golpe especial gue se da al fina-
lizar un combate y que destroza -literal-
mente— a quien lo recibe. Si alguien se
escandaliza por la sangre que salpica por
todas partes mientras

de acabar con la vida del enemigo.

Asi pues, en «Maortal Kombaty al acabar el
combate y aparecer el mensaje “Finish him”
teniamos varias opciones: dejar al enemigo
integro fisicamente o hacerle pedazos me-
diante un fatalitie; ahora tenemos dos mas.
Mediante una combinacion de teclas con-
seguiremos que nuestro enemigo se con-
vierta en un gracioso bebé (babalitie] o po-
dremos congratularnos con él ofreciendole
un regalo (friendship], siendo esta opcian la
maés ocurrente vy divertida que se les ha ocu-
rrido a los programadores.

«VIORTAL KOMBAT I,
AUN MEJOR

Si hubo alguien gue no le gustase «Mortal
Kombat», este tampoco. Pero para quien
disfrutara, éste le parecera mucho mejor.

El manejo de los luchadores es fabuloso, y
los golpes especiales salen a la primera. El
movimiento sigue siendo hiper-realista, no
en vano el juego se ha realizado filmando en
video posturas de personas reales para lue-
go digitalizarlas y animarlas en el ordenador
para realizar las secuencias gue se ven. No
pudienda ser encarnados por actaores, los
monstruos finales se realizaron a partir de
animaciones de figuras de arcilla y los fata-
lities se dibujaron a mano.
Casi todos los decorados no

dura el combate que no
mire cuando este finaliza.
Cada personaje tiene
ahora varios fatalities dis-
tintos, a cual mas san-
griento, que acaban con
los miembros y partes del
pobre desgraciado repar-
tidos por toda la pantalla.
Esta fué una de las par-
tes mas escabrosas de
«Mortal Kombat» que, le-
jos de atenuarse, se ha
mantenido y acentuado.
Los fatalities gustan, pun-
tuan y son dificiles de rea-
lizar, llevando a los ulti-
mos extremos el hecho

LO BUENO: Variedad es la

palabra. En golpes, escena-

rios, luchadores y finales.

El juego es realmente exce-

lente, y podriamos calificar-

lo como el mejor

juego de lucha

para PC. 9 3
babalities y

friendships nece-

sitan la pulsacion en orden
de hasta seis teclas, de lo
que se deduce gque el tecla-

LO MALO:
Los fatalities,

do es el control ideal, debi-
do a lo impreciso y lento del
joystick o pad.

fueran digitalizados.
Y con todo este derroche
de técnica, ¢que es lo gue
se consigue? Los resulta-
dos son lo mas proximos a
la version original de re-
creativa, sin quedar nun-
ca por debajo de las de
consolas. La adiccion es
superior, y la accion trepi-
dante sin descuidar el soni-
do ni los gréaficos. Era el ani-
co programa que nos podia
hacer olvidar a «Mortal
Kombat». Y lo consigue.

C.5.G.
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ntes de pasar a
las presentacio-

POR FIN HA LLEGADO EL

MOMENTO. EL CLUB DE LA
AVENTURA ABRE SUS PUER-
TAS A TODOS LOS NUEVOS
sSOCcIOS [RUE ESTEN DIS-
PUESTOS A SLUMERGIRSE

EN UN MUNDO DE AVENTU-

debates sobre una determinada opi-
nion, o todo aquello que tenga algo

nes, me gustaria

agradecer a todos

los interesados la
apoteosica acogida que ha-
beéis dispensado a esta nueva
seccion inaugurada oficial-
mente en estos mMismos mo-
mentos. No sé si la avalancha
de cartas se debe al enorme
interes que existe por las
aventuras graficas, o a que la
cuota de inscripcian es gratis
(es broma, es bromal, lo cier-
to que la respuesta ha sido
estupenda.
Sois precisamente vosotras,
con vuestras preguntas, que-
jas, dudas y todo lo que que-
rais opinar, los que vais a dotar de una vida larga y fruc-
tifera a este recién estrenado club.

ESTAS

SUAL. LA

ESTA SERVIDA.

ALGUNAS CONSIDERACIONES
INICIALES

Seguro gue ya estais deseando que entremos en accion
para resolver los problemas que tantos quebradercs de
cabeza os proporcionan. Pero, antes de nada, conviene
que Comencemos a CoNOCernos Un poco Mejor, para gue
todos sepamaos a qué atenernos.

Tal como comenté en el nimero anterior, la finalidad pri-
mordial de este Club de la Aventura es la servir de punto
de encuentro para todos los aventureros graficos que
tengan algo que decir. Esta es una seccion completa-
mente abierta, y no estamos sujetos a ningln tipo de con-
sideraciones estructurales. Obviamente, la mayor parte
del espacio estara destinado a resolver las dudas de to-
dos aguellos que lo necesiten, pero el resto lo podemos
dedicar a cualquier otra cosa, ya sea comentarios sobre
las futuras novedades, noticias de actualidad, anécdotas,

RAS Y PELIGROS SIN IGUAL.
COMO SE SUELE DECIR EN
OCASIONES TAN
SOLEMNES, SED
BIENVENIDOS A ESTA NUES-
TRA PRIMERA CITA MEN-

AVENTURA...

que ver con el apasionante mundo de
las aventuras gréficas.

También es necesario que sepais que
algunos de los primeros aventureros
que me han escrito me piden que
pongamas en marcha una seccion de
contacto relacionada con las aventu-
ras graficas. Aunque la idea basica
es buena, |a experiencia nos de-
muestra que al final este tipo de ini-
ciativas siempre acaba convirtiéndose
en caldo de cultivo para la pirateria,
algo que en MICROMANIA no nos po-
demos permitir. Par tanto, no vamas
a tomar ninguna iniciativa al respec-
to. Seguro que todaos vosotros com-
prenderéis esta postura.

Otra circunstancia que he podido
comprobar es que muchos aventureros se quedan atas-
cados nada mas comenzar las aventuras, cuando las co-
sas, al menos en teoria, son mas faciles. Para todos
aquellos que no estén muy puestos en esto de resolver
puzzles complicados y relacionarse con extrafos perso-
najes, agui van una serie de consejos:

-NUNCA TE CANSES DE BUSCAR: Canviene registrar
siempre todos los lugares con gran detenimiento, ins-
peccionando tadaos los rincones y repitiendo la operacion
cada vez que realicemos alguna accion importante.
-ENCUENTRA LA SALIDA: A veces, se accede a nuevos
escenarios desde los lugares mas insospechados. Es re-
comendable buscar nuevas salidas escondidas en el te-
cho, suelo, ventanas, armarios, chimeneas, cavidades,
asi como todo tipo de pasajes secretos.

-OBJETOS MALDITOS: La manipulacion exhaustiva de todos
los objetos es esencial para descubrir su utilidad. Hay que
abrir, romper, arreglar, unir o utilizar unos objetos con
otros, lavarlos, afilarlos, modelarlos, y todo lo que nos per-
mita el entorno gue nos rodea. Tampoco conviene olvidar
gue algunos objetos no sirven absolutamente para nada.

TODOS




-ESOS LOCOS ACTORES SECUNDARIOS:
Para sansacar toda la informacion que
nos pueden ofrecer los personajes que
pueblan las aventuras, hay que seleccio-
nar todas las opciones del didlogo, po-
niendo atencion en lo que dicen y volviendo
a hablar otra vez cuando se ha realizado
algo importante. Casi siempre habra que
darles algun objeto para gue nos presten
su ayuda.

-SHOCK MENTAL: Por dltimo, si llega el
fatidico momento en el que, por mas vuel-
tas que le deis no sacais nada en clarg,
entonces una buena téctica consiste en
dejarlo todo y continuar en otro momen-
to. A veces, las ideas geniales aparecen
un segundo después de apagar el orde-
nador. Y si todo falla, recordad, cuatro
pjos ven mas que dos.

Con estas pequenas sugerencias, no ha-
bré aventura que se 0s resista.

ENCANTADOS DE
CONOCERNOS

Pero, ya es hora de que los primeros
aventureros tomen la palabra. Todos ellos
tienen problemas que resolver, asi gue
serd mejor que no los hagamaos esperar.
Al parecer, las locas aventuras de los po-
licias Sam y Max son las que mas quebraderos de cabeza
os estan ocasionando en estos primeras meses del afo.
Jordi Marti, de Castelldefels [Barcelona), tiene el honor
de ser el primer socio que recurre al Club en busca de
ayuda, y el primero también en recibirla.

Jordi no ha padida resolver el misterio de los cuatro to-
tems de los bigfoots. Pues bien, amigo Jordi, lo que tie-
nes que saber es gue cada totem simboliza un objeto gue
hay que entregar al jefe de la tribu. Estos objetos son:
un diente de dinosaurio, la semiesfera rellena con el po-
der del vortice, la berenjena esculpida con la cara de John

Rove placod.

P

Muir y el crecepelo que hay en la almoha-
da de Conroy Bumpus. Otra cosa es co-
mo conseguirlos, claro. Eso lo dejo, de
momento, de tu parte.

Sobre tu pregunta relativa a la proxima
aventura de LucasArts después del mag-
nifico «Full Throttle», parece que estos
chicos tienen alguna sorpresa escondida
en la manga, pero lo que si es seguro es
gue «The Dig», una aventura de ciencia-
ficcion realizada por el mismisimo Steven
Spielberg, vera la luz antes de fin de afno.
Paciencia, que todo llega.

Por otro lado, Gerardo Ruiz, de Jaen,
también quiere saber donde esta el anillo
del Vortex, y para qué sirven los prismati-
cos de la Gran Bola. Como sus deseos
son ordenes, el anillo esta dentro de la
bola de cuerda, en el museo, y los pris-
maticos se utilizan para localizar un pai-
saje después de devolver el anillo a su
dueno. jAh! sobre la lista que me man-
das, decirte que «Sherlock Holmes» y
«Shadow of the Comet» si estan tradu-
cidos al castellano, pero «The 7th
Guest» y «Kyrandia 3» no. Ambos estan
solo en CD-Rom y de momento no pare-
ce gue sus respectivas compafias es-
tén dispuestas a realizar una version en
nuestro idioma.

Saludemos ahora a la primera de nuestras aventureras.
Para que luego digan que a las chicas no les va esto de
los ordenadores. Y es gue Thamar Paniagua de Las Ro-
zas [Madrid), no sabe subir a la casita de la Gran Bola
(supango que te refieres a la cocina), en el mencionado
«Sam & Max». Para hacer esto, tienes que introducirte
dentro del pez de plastico del Mundo del Pescado, des-
pués de soltar el soporte metélico con la llave inglesa.
Sobre tus problemas en «lgor, objetivo Uikokahonia», la
Gnica forma de salir del laberinto es... jencaontrando la

salida! Vamas, no es tan dificil. Intenta avanzar siempre p
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hacia el este y hacia el sur, y tarde a temprano la encon-
traras. Por Gltimo, aqui van las respuestas para «King
Quest VI». Al gnomo que ve lo tienes que engafar con
tinta invisible que el tendero tira a la basura. El libra de
Magia es tuyo a cambio de otro libro que te entrega un
extrano bicho en la Isla de las Maravillas, si devuelves a
su hogar a otro bicho extraviado. Para cruzar el lago hir-
viendo, enfrialo con una lechuga helada del Jardin Anima-
do. jUf! creo que me he guedado sin aliento. Por favor,
Thamar, la proxima vez, no hagas tantas preguntas de
una sola vez, ya que sino no hay espacio para todos. Lo
mejor es sigas el ejemplo de Andrés Pérez, de Madrid,
un ecologista empedernido, a tenor del diminuto pero bien
aprovechado papel que nos envia (jsalvemos los bosques!).
Andrés quiere saber como conseguir un anteojo para el
cartografo de «Mankey Island Il». Coma parece gustarle
eso de “lo bueno, si breve, dos veces bueno”, puedes en-
tregarle la lente del faro en miniatura de la biblioteca.
Y ahora, tomemonos un descanso después de tanta agi-
tacion, haciendo un inciso en esta retahila de aventureros
con problemas para decirle a José Vicente Alfaro, de
Huelva, que «Los Archivos Secretos de Sherlock Hol-
mes», «Darkseed», y «Dream\WWeb» son, de momento, las
Unicas aventuras en CD-ROM con las voces en castellano.
El futuro es impredecible, pero sé de buena tinta que Er-
be tiene pensado lanzar «Full Throttle» totalmente tradu-
cido a principios de verana, o al menaos eso es lo gue es-
tan intentando.
El que no pierde el tiempo es Juan Prieta, de Madrid. Ape-
nas acaba de publicarse «Noctropolis», y el tio ya se lo
tiene casi acabado.Como en el presente nimerao publica-
mos la salucion, voy a dejarte que la eches un vistazo pa-
ra ver si resulve tus dudas. Para terminar, Juan completa
su carta enviando un saludo a todos los “companeros de
sufrimientos” de este género. Saludados estais.
Y asi queda clausurada esta primera reunion de aventu-
reros graficos. Me tema que tenemos que despedirnos
apresuradamente. Hoy nos hemos alargado mas de la
cuenta, pero la ocasion merecia la pena. El proximo mes,
mas y mejor. Nos vemaos.

El Gran Tarkilmar

LA OPINION DE LOS EXPERTOS
jAqui estan! Recien saliditas del horno, estas son las dos
primeras y flamantes listas con las aventuras que mas os
quitan el suefio. Solo dos comentarios al respecto. El
primero, que «Day of the Tentacle» es el dnico titulo que
se repite, demaostrando como los clasicos nunca mue-
ren. El segundo tiene que ver con «Full Throttley, ya que
se ha encaramado a la tercera posicion de las mejores
aventuras del momento, jy eso que todavia no se ha pu-
blicadoliEsto si es fe ciega en LucasArts! Los votos con-
tabilizados todavia son pocos, asi que las listas sufriran
grandes variaciones en los proximaos meses.

Ya sabéis, si queréis participar, mandarnos una carta al
Club de la Aventura con las tres mejores titulos de todos
los tiempos y./0 los tres que mas as han hechao disfrutar
en las dltimas semanas. ¢;Quienes seran los proximos
‘number one”? Venga, se admiten apuestas.

LAS MEJORES DEL MOMENTO
The Legend of Kyrandia Book Three:

Malcoim™s Revenge

Day of the Tentacle

Full Throttle

Sam & Max Hit the Road

Larry VI

TOP 5

Indiana Jones and the Fate of Atlantis
The Secret of Monkey Island

Day of the Tentacle

Indiana Jones y la Ultima Cruzada
Noctropolis

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tengis que enviarnos
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis de incluir en el sobre la reseria «EL CLUB
DE LA AVENTURA», para que vuestras peticiones
sean atendidas lo mas rapidamente posible.
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PARATSD DEL SOFTWARE

DEsSDE «DUNE» HASTA «LOST EDEN», EL
CAMINO RQUE HA FECORRIDO CRYO HA ES-
TADO PLAG DE EXITOS Y PRODUCCIONES
GUE SIEMPRE HAN DESTACADO FPOR SU EX-
CELENTE FACTURA TECNICA Y ORIGINALIDAD,
ASPECTOS RBUE HAN DOMINADDO LOS JUE-
GOS DE LA COMPANIA GALA, QUE HA SABIDO
OFRECER AL PUBLICO CANTIDAD Y CALIDAD.
LUNA HISTORIA FANTASTICA, LLENA DE MIS-
TERIOS, PELIGROS, DINOSAURIOS... UNA
HISTORIA QUE CONFIRMA A CRYO cOMO UNA
DE LAS ESTRELLAS DEL SOFTWARE FRAN-
CES. UNA HISTORIA QUE NOS INVITA A DES-

CUBRIR UNA DE LAS MAS GENIALES

AVENTURAS DE LA TEMPFPORADA.

CRYO/NVIRGIN
En preparacion: PC CD ROM
AVENTURA




n otro tiempo, cuando el hombre

aun pertenecia a la Tierra, y na la

Tierra al hombre, cuando los dino-
saurios circulaban por la superficie del
planeta con paso firme, y entre unos vy
otros construian una civilizacion de convi-
vencia y paz; cuando la historia atn no se
habia escrito, existian las ciudadelas, y
existian los arquitectos. El tiempo del
eden. La época de los tiranosaurios. ..
Han sido casi dos afios los que Cryo ha de-
dicado a uno de sus mas importantes pro-
yectos. Un trabajo al que, mucho antes de

que la dinomania que trajo «Jurassic
Park» nos metiera los dinosaurios hasta
en la sopa, un equipo de programadores
y artistas del pais vecino daba vida, lenta
y cuidadosamente.

«Lost Eden» representa para Cryo un sin-
gular avance, en el que las técnicas con
gue se habia empezado a trabajar sobre
la version CD de «Dune» —voces digitali-
zadas y espectaculares animaciones, so-
bre todo-, se asientan como la piedra an-
gular sobre la que descansa el grueso

total del programa.
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LA -
ANIMACION,
PROTAGONISTA

«30 Studio». El secreto esta
ahi. Un programa de disefio
grafico tan popular, con unas
prestaciones singulares a ni-
vel profesional, que se ha
convertido en la herramienta
base del trabajo para la reall-
zacion de las animaciones de
«Lost Edeny.

Dinosaurios descomunales
moviéndose coma si estuvie-
ran vivas, travellings imposi-
bles por escenarios de extra-
fa belleza, cine dentra de un
ordenador...

El principio que siguen estas
gscenas en «Lost Edeny es,
basicamente, idéntico al de
las gue se podian contem-
plar en «Dragon Lore». Sin
embargo, mientras aquellas
no paodian evitar un fondo
bastante mecanico, los dino-
saurios del nueva juego de
Cryo poseen un ritmo natu-
ral y una cadencia suave y
continua.

Escenas con las que sonar.

Look well, human. Look... and know fear!

Showl e where UotsntStaigo!

POl 7N

S6 Gou' are Prince Adamitof Sfol MU Triend Mungo has
spoken much of you

na Fd

UNA AVENTURA DE
PELiCULA

Las primera escenas de |o que sera «Lost
Eden» descubren el camino por el que va a
circular el resto del juego. Una introduc-
cion disefiada con un estilo puramente ci-
nematografico, deja completamente claro
tanto el argumento como el objetivo final, y
casi el posterior desarrollo de la accion.

Nuestro protagonista, el principe Adam,
debera resolver el problema que para la
paz del reino de Mashaar representan las
tiranosaurios y su lider, Moorkus Rex,
con sus ansias desmedidas de destruc-
cion y poder. Las ciudadelas, simbolo de
la tolerancia y la convivencia que, hasta
ese momento, mantenian la hermandad
entre dinosaurios y humanos, se encuen-

tran amenazadas por aquellas voraces »




criaturas. La solucidn consistira en deval-
ver la antigua confianza que llevd a ambas
especies a edificar juntos una civilizacion
prospera. Pero, ¢como un joven principe
puede llevar a cabo semejante tarea?

ESTILO PROPIO

«Lost Eden» se definird como un juego can
estilo propio. En principio, y aparentemen-
te, en una linea similar a la que ya pudo
contemplarse en «Dune», pero que va
mucho mas alla.

Los distintos personajes que aparecen en
«Lost Eden», no tienen una funcion mera-
mente decorativa. De ellos, y de muchas
de nuestras acciones que de un modo u
otro les afecten, dependera la pasibilidad
de avanzar en la aventura.

Multitud de objetos, con un uso especifico
en un maomento y lugar concretos, iran
también facilitando nuestra labor. Pero
claro, conseguirlos tendra su miga.

Sin embargo, todo esto no es mas que un
breve resumen de aspectos propios y co-
nocidos de cualquier aventura de Cryo.

Lo revolucionario en «Lost Eden» es su es-
tructura y desarrollo, sobre todo a nivel
grafico. Muchaos recordaran lo que un jue-
go como «Dragon Lore» dejaba ya entre-
ver: unas animaciones bastante notables,
unas transiciones sorprendentes... Y to-
do eso es lo que la companfia gala ha per-
feccionado de modo casi increible, para
mostrar al jugador un universo gue se lle-
ga a asumir como real, pensando que de
veras nos encontramos alli. El sensacio-
nal disefo visual, donde programas como
«30D Studio» han dado lo mejor de si,
muestra el talento que los grafistas de
Cryo han desplegado durante el desarrollo
de «Lost Eden».

UNA AMBIENTACION
SIN IGUAL

Pese a todo lo comentado, no existira en
«Lost Edeny, al menos por la que se ha po-
dido contemplar del juego, ningln aspecto

HETERODOXIA

Humanos, antropoides y dinosau-
rios. Tres tipos de criaturas que
conforman el gran grupo protago-
nista en «Lost Eden». Un grupo he-
terodoxo, pero del gue depende to-
do en la aventura. Sus particulares
habilidades y conocimientos, ha-
cen de cada uno de ellos un esla-
bén vital en la cadena que, poco a
poco, tendremaos que ir formando
para avanzar en la accion.
Singulares personajes gque en-
cuentran su acomodo en situacio-
nes no menos inusuales. Saurios
y hombres codo a codo, en busca
de un objetiva comun.

La Historia y la Paleontologia nos
dicen que una imagen semejante
nunca jamas pudo contemplarse.
Pero con un ordenador todo es
muy pasible...

ha quitad
o ue
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sSorprendidos? No hay por qué.
Sencillamente, «lLost Edeny» esta
siendo traducido, ya desde el pri-
mer momento, a nuestra idioma
No es la primera vez, y espera-
mos que no sea la dltima, y que
mas companias tomen ejemplo.
Lo que adn no esta claro, aun-
gue es algo a lo que ya estamos
acostumbrados, es si las voces
seguiran un camino similar, ya
gue la version original las pre-
senta en inglés, "of course”
Pero, aun asi, es de agradecer
que en Cryo -y, curiosamente,
es algo gue suele suceder con
muchas compariias. excepto las

inglesas— se preccupen por un
aspecto que se toma, por nor-
ma. comao secundario, pero que

refleja una gran calidad de tra-
bajo, y una cuidsdo modélico por
los detalles.

Oui, Cryo, desde luego nos gusta
gue nos hablen en espanol



REBOBINA,
REBOBINA...

cUn despiste? 51Un olvido? ;Qué fue
lo que nos dijo aquél personaje...?
Mas de una vez os habra ocurrido al-
go parecido al jugar una aventura o
un RPG. Algan dato importante que
se nos desvela en un momento de-
terminado, se ha pasado por alto y
cuando gueremos remediario, ya es
demasiado tarde.

Por fortuna, opciones coma la que se
incluira en «Lost Edeny, en que pode-
mas revisar todos los dialogos man-
tenidos hasta el instante en que nos
encontremas, existen, y son las que
demuestran un trabajo bien hecho.
Como si de una cinta de video se tra-
tara, la posibilidad de ‘“rebobinar” y
“avanzar” sera un hecho que facilita-
ra, o al menos no complicara en ex-
ceso, la consecucion de los objetivos
del juego.

Ya sabeéis, si existe algtin despiste,
‘rebobinad” para resolverio.

qgue destaque especialmente sobre otro,
ya que el nivel que se esta alcanzando
con el juego es elevadisimo en todas sus
facetas. Por gjemplo, y sin ir mas lejos,
la banda sonora. No se puede hablar de
musica, sin mas. El término banda sono-
ra tiene su razon de ser, y no es algo
aplicado por las buenas.

Tenebrosa, espectacular, abrumadora,
impactante... es sélo algo de lo que se
puede decir de la misica de «Lost Eden».
Una verdadera sinfonia en la que las dife-
rentes melodias cumplen una funcion am-
biental basica, que van mas alla del simple
acompanamiento.

Una banda sonora fabulosa, voces digitali-
zadas, sensacionales y realistas efectos
visuales... ¢gué esta preparando Cryo con
«Lost Eden»? Tan solo estan preparando
el camino para lograr un éxito total. Asi
de simple.

F.O.L.

UNA
COMPANIA
QUE HA
HECHO
HISTORIA

ENERO DE 1992. JEAN MARTIAL LEFRANC, PHILIPPE ULRICH ¥ REMI

HERBULOT, DECIDEN UTILIZAR TODA SU EXPERIENCIA Y LANZARSE A

LA AVENTURA, Y EN ASOCIACION CON COMPAGNIE DES IMAGES, CREAN

CRYO INTERACTIVE ENTERTAINMENT, EMPRESA RQUE OFRECE UN NUEVO

PUNTDO DE VISTA AL USUARIO SOBRE LO QUE DEBE SER EL SOFTWARE

DE ENTRETENIMIENTO. SIEMPRE A LA VANGUARDIA, SU TRAYECTORIA

ABARCA TRABAJOS PARA CINE Y PUBLICIDAD, SIEMPRE CON LA IMAGEN

DE SiINTESIS. AsSi HA SIDO, ES ¥ SERA, CORYO.

iempre han trabajado para grandes distri-

buidores del sector multimedia: E.A.,

Mindscape, Virgin, Nintendo, JVC, Sony,
Philips, Matra Hachette, Canal Plus... y que reco-
nocen a Cryo como niimero uno del mercado. Pero
Cryo, pese a su corta historia, no ha salido de la
nada. Muy al contrario, sus “cabezas pensantes”
poseen un largo curriculum en el mundo del soft-
ware. Desde Jean-Martial Lefranc —director gene-
ral de Cryo, y anteriormente de Virgin Loisirs, de-
partamento de distribucién de productos
SECA desde 1988 a 1991, pasando por
Philippe Ulrich ~director artistico, fun-
dador de Ere Informatique v Exxos, con-
tando en su haber con «Captain Blood»,
«Kult» 0 «Teenage Queen»—, hasta llegar
a Remi Herbulot —presidente y director
técnico de la compania. Ha programado
mds de quince juegos en diez anos, entre
los que sobresale «Dune»—,
Cryo es una compania joven. Apenas
han pasado tres afos desde su creacion,
¥ ya posee una reputacion envidiable.
(Cual es, pues, el secreto de su éxito?
Quizé todo el misterio se encuentre en la
concepcion original de sus productos, y
en la inmensa creatividad que demues-
tran sus componentes. Cuenta con mas
de 110 colaboradores, repartidos entre
todas las areas de trabajo imaginables:
grafistas, musicos, programadores, etc.
Pero también la variedad de sus produc-
tos, vy la amplia gama de plataformas pa-
ra la que trabajan -PC CD, 3DO, CD 32,
Mega CD, PlayStation, Saturn, etc.—, han
tenido algo que ver.
Baste decir que desde su creacién, Cryo ha pasado
de manejar un volumen de negocios de 2.5 millo-
nes de francos a 38 millones. Asi de impresionante.

micro (f) mania

Y todo esto vendiendo juegos? Evidentemente,
no. Las miras de Cryo siempre han estado puestas
en muy diversos campos. Por ello, existen hoy tres
empresas vinculadas a esta compania directamen-
te, y con las que trabajan en muy variadas dreas.
La primera es Compagnie des Images, dirigida por
Frangois Fries, y que ha producido, hasta la fecha,
tres largometrajes: «Les Fils du Requin» —dirigida
por Agnés Merlet, premio de la critica en el festival
de Venecia, 1993 vy nominada a los César del 94 co-
mo mejor largometraje novel-, «Les Di-
manches de Permission» —-dirigida por Ni-
colae Caranfil, ganadora del gran premio
del festival de Bratislava, premio de la cri-
tica en el festival de Montpellier, y nomi-
nada en la quincena de realizadores de
Cannes, en el 93~, y «Tom est Tout Seul»
—dirigida por Fabien Onteniente, y que
participaron, entre otros, Florent Pagny,
Jean Rochefort y Martin Lamotte-. Ac-
tualmente se encuentra en plena produc-
cién de cuatro nuevos largometrajes: «Les
Milles Merveilles de L'univers», «Le 3¢éme
Millénaire», «No network» y «Moz».

La segunda es id3D, resultante de una
alianza entre Cryo y el grupo Publicis. Es-
td especializada en la produccién y reali-
zacion de cortos de imagen sintética para
publicidad, television, efectos especiales y
videojuegos. Su tltimo trabajo, «Mission
Galixia», es el primer juego interactivo pa-
ra television, que emite la cadena France
2,y cuya audiencia se aproxima al 35 %.
Por dltimo, Dark Horse France, dirigida
por Jean Martial Lefranc, resultado de la
asociacion con Dark Horse USA. Asi, a
grandes rasgos, es Cryo. Joven, original, creativa...
y que nos prepara para este aio muchas sorpresas,
de las que os mantendremos informados.



Linea directa con...

HERBULDT

Fundacdor de CRYO

R £ M

EN CRYO, «DUNE»
MARCO EL ANTES Y
EL DESPUES. MAS
TARDE HAN LLEGA-
po TiTULOS comoO
«MEGA RACE» 0O
«DRAGON LORE».
PERD LO RUE HA
IDENTIFICADDO A
ESTA COMPANIA HA
SiDO LA HABILIDAD
PARA MANTENERSE
EN VANGUARDIA, OFRECIENDDO INNOVACIONES E
IDEAS ORIGINALES. OFRECIENDDO PRODUCTOS
DISTINTOS A TODOS LOS DEMAS. PERO LA HIS-
TORIA DE CRYDO NO SE CINE A ESTOS TiTULOS.
COMENZDO HACE MUCHO TIEMPO, CUANDDO UN
JOVEN LLAMADO REMI HERBULOT DECIDIO DE-
DICARSE A LUNA LOCA AVENTURA, DEJANDO SU
TRABAJO EN UNA FABRICA DE COMPONENTES
DE AUTOMOAVILES: PROGRAMAR VIDEOJUEGOS.
Los ocHO BITS ESTABAN PANALES. EL
SPECTRUM DE SINCLAIR ACABABA DE NACER,
EL AMSTRAD NO HABIA SALIDO AL MERCADO,
ORDENADORES comMOo ORIC ¥ COMMODORE
6564 MARCABAN LA PAUTA... LA EXPERIENCIA
EN ERE INFORMATIGUE Y EN INFOGRAMES LE
SIRVIO PARA FLUNDAR UNA COMPARIA INDE-
PENDIENTE. CRYO ACABABA DE NACER. Y EL

RESTO, YA ES HISTORIA...

MicroMania: Desde la época en que los
ocho bits dominaban el mercado, el
nombre de Remi Herbulot siempre ha
estado asociado a juegos de gran cali-
dad. Recordemos, por ejemplo, un pro-
grama como «Macadam Bumper». ;De
qué forma comenzo a interesarse por la
programacion?

Remi Herbulot: Anfes de enpezar a pro-
gramar, frabajaba en una gran compaiia
que fabricaba piezas de coches, aportando
ideas para el control de la gestion financiera.
Habia varias cosas para las que necesitaba
nevos programas de ordenador. El depar-
tamento de sistemas me comento: “bien lo
pondrentos en prictica el ailo que viene”.
Cuando les contesté que entonces serin de-
masiado tarde, me replicaron “fi tienes un
terminal, ;por qué no lo haces por tu cuen-
ta?”, y se echaron a reir.

Les dije que estaba de acuerdo, nie compré
un libro sobre Basic y entonces fue cuando
mie picé el gusanillo de la programacin.
Después de un cierto tiempo, adquiri un or-
denador muy caro —jalld por 1.982, era real-
meite carol— denontinado Rainbotw, de Di-
gital Equipment. Queria programarlo en
ensamblador, pero era casi imposible conse-
quir un libro sobre el 8086. Y el que por fin
encontré era bastante incompleto...

Por fin, me puse a programar algunos juc-
gos muy bdsicos —«Worti», «Paciman»...—.
Y un buen dia decidi dejar mi trabajo para
dedicarme a hacer videojuegos, después de
oir una entrevista con Steve Jobs en la que
decin: “debemos animar a los jévenes a fun-
dar compaitins de software”.

Me di cuenta de que no se referia al software
de entretenimiento, pero entendi el mensaje
a mi manera.

MM: ;Sobre qué hardware trabajé en
sus comienzos como programador?
R.H.: El Rainbow no era wn ordenador niy
popudar, por lo que me compré un Oric. Lo
primero que hice con él fue una herramienta
para programar en ensamblador la primera
version de «Macadam Bumiper».

Dos meses nds tarde, me fui en trent a Paris
con dos cassettes en el bolsillo. Uno de ellos
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contenia la herramienta en ensamblador, y
el otro el juego de pinball.

Queria visitar a todos los programadores
de videojuegos. Y estaba seguro de que lo
que a todo el mundo le encantaria seria el
ensamblador.

Pensaba decirles: “si queréis el ensamblador,
tendréis que quedaros también con el pin-
ball”. jQué estiipido fuil Nadie le dio la ne-
nor importancia a la herramienta, sino al
Juego. Firmé un contrato con Ere Informati-
que, porque sus miembros tenfan mi nrisma
edad y sentian verdadera pasion por los vi-
deojuegos. Entonces me dijeron: “tienes que
programarlo para Spectrum”,

Me proporcionaron dinere y un nuevo or-
denador. ; Estaba chiflado por este trabajo!
Dos meses despuds, me trajeron a casa ofro
ordenador diciéndome: “ésto es el Amstrad,
estanios seguros de que va a ser algo niiy
importante en el futuro”.

En total, debo haber programado 7 u 8 ver-
siones diferentes de «Macadam Bumper».

MM: Cryo es una de las compariias mds
sobresalientes del panorama internacio-
nal. Pero, ;podria comentarnos como, y
cudndo, se inicié la aventura de Cryo,
tal y como hoy la conocemos?

R.H.: Estdbamos haciendo juegos para Ere
Informatique. Philip Ulrich era el director
de arte y yo uno de los programadores. En-
tonces, la compaiiia fue absorbida por In-

fogrames. En ese momento empezamos a

hablar de crear nuestro propio sello.
Estdbamos seqitros de que el CD ROM ibaa
ser el medio inds importante en un futuro
inmediato. “Tenemos que asociarios con
wuna compaiiia perteneciente a otro sector: la
miisica, el cine,...”. Por tanto, visitamos a
i biten niimero de profesionales.
Jean-Martial Lefranc, de Virgin Loisirs, se
mostrd muy interesado. Decidimos incor-
porarnos a esta compaiiia y, finaluente, so-
limos de ella para fundar nuestra propia
entpresa.

MM: ; De dénde proviene el nombre de
Cryo, y su conocido logotipo?
R.H.: El nombre de Cryo... Estibamos de



vacaciones al sur de Francia, cuando una
noche, después de una buena cena regada
con vino, alguien dijo: “Tenemos que in-
ventarnos un nombre”. Hubo un silencio
sepulcral. Entonces se oyeron varias pro-
puestas, invariablemente seguidas de un
“:0h, no! Eso suena muy...".

i Todo era siempre muy... algo! Por aquel en-
tonces, estdbamos a punto de lanzar un jue-
go titulado «Extase», inspirado en uno de
mis programas anteriores, « Purple Saturn
Day». El juego no era ity bueno, pero la
iden bisica era muy interesante: unos per-
sonajes descubrian un objeto que andaba a
In deriva en el espacio y pasaba muy cerca
de la Tierra. Resultaba ser un atatid en el
que una hermosa joven se encontraba dur-
miendo en estado de criogenizacion. Para
despertarla los humanos tenian que conse-
guir que recuperara el control de todas Ins
partes de su alma: el amor, el miedo, la fan-
tasia, la locura... Habia hasta 8 de esos esta-
dos animicos. A todos nos encantaba ese ar-
gumento. Por tanto, dijimos: "He ahi
nuestro nomnbre y nuestro logotipo”. La cara
de una chica dormida en un ataild transpa-
rente. Todavin me gusta recordar esta his-
toria, aungue mity poca gente ln conozca.

MM: Uno de los programas més cono-
cidos y de mayor éxito de Cryo fue
«Dune», ;De donde surgid la idea de
convertir la novela de Frank Herbert en
juego de ordenador?

R.H.: Pocas semanas después de nuestra in-
corporacion a Virgin Loisirs, fui a Los
Angeles a entrevistarme con Martin Alper,
mdxinto responsable de Virgin Games LISA.
Le enseiié lo que habiamos hecho hasta en-
tonces. Muchos de esos juegos tenian una
clara orientacién hacia la ciencia ficcion. No
mitcho mds tarde, Martin nos llamé:
~";0s gustaria programar un juego basado
en una obra famosa de ciencia ficcion?”.
=“Claro que nos gustaria. ;De qué se tra-
ta?"”,

St respuesta: “«Dine», de Frank Herbert”.

MM: ;Cémo fue el proceso de desarro-
llo de «Dune»? ;Se pretendia realizar

una version fiel a la novela, o fue la pe-
licula de David Lynch la que mas in-
fluencia tuvo en usted?

R.H.: Al principio queriamos mantenernos
fieles a la trama de la novela, pero pronto
1nos dimos cuenta de que habia demasiados
elementos de juego: arcade, aventura, rol,
estrategia,... Un auténtico galimatias, Por
tanto, decidi retocar un poco el argumento...
Los Harkonnens y los Atreides se encontra-
rian al mismo tiempo en el planeta y Paul
tendria que ganarse la confianza de los Na-
tivos para luchar contra los Harkonnens.

MM: Algo que suele distinguir las di-
ferentes producciones de Cryo, es que
casi siempre se trata de programas que
aparecen bajo el sello de otras compa-
fifas. ;Obedece esta estrategia a algu-
na politica especial, o Cryo tiene pen-
sado distribuir sus juegos en Europa
de forma auténoma?

R.H.: Probablemente, la decision mas im-
portante en este sentido fue la de no publicar
juegos, y centrarios exclusivamente en la
creacion de programas dejondo otras tareas
a cargo de los mayores distribuidores del
mercado, Estas compaiiias conocen muy
bien su oficio. Ahora bien, hentos pensado
distribuir nuestros propios jucgos dentro de
un par de aiios, pero aun entonces seguire-
mios colaborando estrechamente con las fir-
mas mds fmportantes de ese sector.

MM: Cryo siempre ha sido una compa-
fifa que ha estado a la vanguardia, tanto
en las ideas que dan vida a sus juegos,
como en la produccion de software para
nuevas maquinas. ;Qué piensa Remi
Herbulot de consolas como PlayStation
o Saturn, cuyo lanzamiento se prevé pa-
ra finales de afio en toda Europa?

R.H.: Las nuevas consolas de Soiy y Sega
tienen una gran ventaja sobre los PCs: sdlo
hay que introducir el CD en la mdquina y
ponerse inmediatamente a jugar. No hay
que hacer ningtin tipo de configuracion es-
pecial. Estos formatos son bastante poten-
tes. Sélo nos falta descubrir cudl es el tipo
imds adecuado de juegos para ellos.
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De pronto me pico
el gusanillo de Ia
programacion.

MM: Algo que nos gustaria

idea inicial. ;Cémo suele tra-

R.H.: Al principio, «Lost Eden» era

qué hardware y software han utili-
conocer es el tipo de proceso zado para crear una aventura, que
que sufre un juego, desde la casi parece una pelicula?

bajar Cryo cuando afronta el
desarrollo de un nuevo programa?
R.H.: En todo proyecto se empieza por una
idea, que convertimos en un guion, entre 30
1y 100 paginas.

Los grafistas dibujan bocetos en papel y en
Ia pantalla del ordenador. Luego formaos
un equipo con la gente a la que mds le gusta
la idea en cuestion. Durante el proceso de
programacion, solemos modificar ligera-
mente el plan inicial, para eliminar los as-
pectos superflios o afiadir elenentos mds
interesantes.

La parte mds dificil es la tiltima etapa, en la
qute hay que hacer niuchas cosas en iy po-
co tiempo. Entonces todo el mundo trabaja
bajo una enorme presion.

MM: En la actualidad, jse sigue dedi-
cando Remi Herbulot a la programa-
cion, o su tarea se centra en otras activi-
dades distintas?

R.H.: Personalmente ya no pragramo jue-
gos, porque tengo a mi cargo la supervision
de diversos proyectos. De vez en cuando rea-
Tizo algunas tareas de programacion porque
todavin me gusta esta profesion: he trabaja-
do nuecho en la creacin de herramientas de
compresion y utilidades de fodo tipo. Pero
estoy convencido de que en el futuro volveré
a programar un juego. jLo presiento!

MM: ; Podria entonces comentarnos al-
go sobre ese misterioso proyecto que
tiene entre manos?

R.H.: Hasta ahora he estado muy involu-
crado en «Lost Eden», Me encanta este pro-
grama. Hemos intentado envolver al juga-
dor en una atmésfera muy intensa y
peculiar. Pero si, existe un nuevo proyecto
quie mie gusta micho: una mdquina recreati-
va mezcla entre juego de coches y shoot ‘en
up, anbientado en Los Angeles.

MM: «Lost Eden» hard su aparicién en
breve, ;Como surgié la idea del juego, y

MICRO @ MANIA

una especie de continuacidn de Dune.
Pero ahora misnio es nuicho mds que ese. La
idea de utilizar dinosaurios se nos ocurrié
antes de saber de ln existencia de «Jurassic
Park» de Spielberg, se crea o no. Las image-
nes las hemos disefindo con 3D Studio.

MM: Hablemos del futuro. ;Cémo
piensa Remi Herbulot que serdn los
proximos afos en todo lo relacionado
con el software y los videojuegos?
R.H.: En ¢l futuro, los fuegos tendrdn que
evolucionar para poder convertirse en un
wmedio similar al video o el CD.

Hoy en dia uno puede comprar una cinta de
video para pasar una tarde divertida. De la
misma manera, se podrd comprar un pro-
grama inferactivo para pasar mds de una
tarde, un fin de semana por ejemplo, jugan-
doa él. Pero para ello deberd fener un argu-
meitto sélido, que constituya toda una expe-
riencia. Algo que uno recordard toda la vida
—si es lo suficientemente bueno—. Lo que si
es seguro es que las recreativas seguirdn
existiendo, porque son muy divertidas.

MM: ;Se encuentra Cryo trabajando en
algtin proyecto en este sentido, investi-
gando en nuevas tecnologias?

R.H.: «Lost Eden» ha sido programado con
esn filosofia y el juego ha resultado todo lo
bueno que cabia esperar. Para ofrecer cada
vez mds diversion a los jugadores siempre
tenenos que investigar en nuevas tecnolo-
gias y hacer las cosas cadn vez niejor. De he-
cho, nunca hacenos dos veces lo mismo.

MM: Por tltimo, jpodria avanzar algo
para nuestros lectores, sobre los nuevos
juegos que esta preparando Cryo?
R.H.: Tenentos varios proyectos. «Lost
Eden» es solo el primero. Después vendrd
una pelicula interactiva —«Scavenger»—; i
itds tarde «Aliens», un par de juegos de re-
creativa y alguna cosilln mds...
FD.L/].D.R
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LA PRESENTE EDICION DE IMAGINA SE DEDICA A LA ERA C
SU DIRECTOR RESPONSABLE, PHILIFPE QUEAU, PIENSA &
CIBERESPACIO ES UNA NLEVA ESCRITURA, LINA NUEVA FILOE
LANZADA A LA CONQUISTA DEL MUNDDO, CUYAS CONSECUE]
ECONOMICAS, SOCIALES Y CULTLU-
RALES SON EXTRAORDINARIAMENTE
REVOLUCIONARIAS.

Lo VIRTUAL Y LAS TEENICAS DE LA
IMAGEN DIGITAL NOS PERMITEN
NAVEGAR ADECUADAMENTE EN ES-
TOS MARES DE IMAGENES Y SONI-
DOS A TRAVES DE LOS ABISMOS
DE DATOS.

MUy PRONTO ESTAS TECNOLOGIAS
HARAN POSIBLE LA VIRTUAL ELIMI-
NACION DE LAS FRONTERAS ENTRE
LOS PAISES, LA APARICION DE FOR-
MAS RADICALES DE TELEFRESENCIA
O TELETRABAJO, LA EXPLOTACION
FOR LAS EMPRESAS DE TODDOS LOS
RECURSOS DE LA DESLOCALIZA-

CION DE CAFPITALES Y CAPACIDADES

DE FRODUCCIAON...

LAS CONSECUENEIAS EN EL CAMPO DE LA INFORMACZIAN S
EQUIVALENTES A LAS QUE PRODUJO LA REVOLUCIAN INDUS
DEL sIGLO XIX.

EN ESTE SUPLEMENTO HEMOS RECOFILADDO ALGLUNAS DE

MAS SIGNIFICATIVAS PROPLESTAS QUE SE HAN PRESENTAL
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virtual y el resto de los per-
Imente, todo el conjunto es
o sefial de television par ca-
zada, con lo que cada usua-
senal relativa a su pasicion
3scena. Es como una video-
tre maltiples usuarios pero
) sintético,

: sincronizacion
Jios en rostros
s

ades del mafana seran vir-
adas por clones con expre-
s realistas. Keith \Waters
lgunos de estos clones de
zién con sincronizacion au-
3s labios. DECface es una
:n tiempo real que es capaz
automaticamente el movi-
lahios con un sintetizadar

Jasa en un algoritmo que
en formato ASCIl y crea
ca. Es la parte denomina-
or Gltimo, DECface se en-
rar en el monitor una cara
de rostro y labios sincro-
discurso. Los algoritmos
1 de la cara son aplicables
{tro previamente digitaliza-
podemos obtener image-
de personas conocidas.

3" o
e ? -
Las peliculas et
desarrolladas
especialmente

para cines .-
dinamicos y %
parques
tematicos, son
una nueva y
prometedora
actividad para -
los autores de "=
imagenes de " " *
sintesis.
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Dino Island es una
interesante
superproduccion
donde se mezclan Ia
generacion de
dinosaurios,
plantas, volcanes
en erupcion, rios de
fava y otros
elementos de la
prehistoria.

LIBERATION /@WHY NOT FILMS

Es dificil concebir en Ia actualidad algiin videoclip para cuy:
utilizado efectos digitales. En LIBERACION forman parte d
en el video de ANGELIQUE KIDJO, se utilizaron dnicamente

significativos, estratégicamente situados
en el cuerpo de un actor. Con un mMinNiMo
de 3 camaras de video posicionadas en
diferentes angulos, se extraen conclusio-
nes sobre la posicion de las articulaciones
permitiendo recrear sintéticamente cual-
guier movimiento, independientemente de
su complejidad. Con este sistema se han
creado las extraordinarias animacianes de
clones en "Duel”.

El Arte de las Marionetas

Sally Jane Norman nos transporta al arte
milenario de los maestros de la animacion
de marionetas. Las ingeniosas soluciones
desarrolladas en el marco de este antiguo
y viva arte merecen mas que respeto. Hay
que estudiarlas y aplicarlas, cuando sea
posible, a las nuevas técnicas. Ya que en
las marionetas del espacio virtual, el fin
es el mismo.

En todos los casaos intentamos aprender
la vida. Como un mediador milenario en-
tre lo organico y lo ficticio, la marioneta
ofrece un amplio espectro de maodelos
que afectan a su relacion con quien la
maneja, y que puede ser servil, despatica,
fagocitante, etc...

Otro aspecto que debe ser analizado es
la fina frontera que separa a las marione-
tas manejadas en tiempao real y los auto-
matas que lo son mediante programa, ya

KidSin
constr

La simulac
sas herrai
a los ninos
entender
nera mucl
posible c
Smith, de
nuevo ins
Sim», gue
sus prapic
guenos dit
«KidSim»
la gran ini
la posibilic
simplemer
interface
ejiemplo, e
ferente tal
mas pequ
pequenos
peces adt
genera nu

Medial
tiempc

Luc Froef
equipo de
sento sus
de animac
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aparan totalmente del contral de
los. Es imposible no pensar en las
ias de estos sistemnas finan-
‘tuales sobr anqueao del di-
0 incluso sobre &l some-
onomia mundial a fuerzas

sibles de descubr

levision Interactiva b4
‘opistas

de IBM Alemania, analizé

de vista técnico la situa-

television interactiva en su pais.

nony la televisian interactiva hay

amplarla ie el punto de vista

miaor, para el que significa ser-

ctivos -compras, juegos,

a la carta, etc.,y desde el pun-

esas, para las que

teletrabajo, ase-

infarmacion y

5 Cada uno de estos as-

juiere de un analisis particulani-

da de soluciones glo-

n por desafios a tres

: infraestructura, legal-
mercial.

Telecom v las
tas

vencion de Gérard Moine, de
aso revista a la si-
hacer paosible to-

REVE DE MOAI/GF. N’GQRI’-\W/RMG_ PERR)
LAR% "g oy

para ello: una palitica impulsora de estas
tecnologias por parte de Ia administracion
y una voluntad de aceptacion por parte de
la poblacion puesta de manifiesto en ejem-
plos coma los de Numeris —red digital de
servicios integrados- con mas de 3000
abonados plenamente operativos, o los
de Minitel —el Ibert ances—, con varios
millones de usuarios.

La Television Cibernética
Drew Taubman es director ejecutivo de

Electronic Frontier Foundation, organiza-
Cion que estd trabajando en masim >an o

Insektors es una
serie de episodios
para television
pionera en Ia
utilizacién de
imagen sintética y
render 3D para
todos sus
personajes.

YAl
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da

iema de guia individual
1 invidentes

da, el trabajo de Jack Loomis de la
sidad de California en Santa Barba-
el més sorprendente de esta se-
e trata de proporcionar a los cie-
| sistema portatil capaz de guiarles
ilquier situacion. El sisterna sefala
cian del invidente con una precisian
centimetros gracias a bhalizas GPS
na de Posicionamiento Global). La
se recibe via satélite y es interpre-
ara generar “paisajes sonoros” sin-
os en tiempo real, gque contienen
caciones necesarias para evitar los
ulos y encontrar el camino correc-
1la ayuda de un colaborador ciego,
Ild Golledge, Loomis ha perfeccio-
I desarrollo cientifico de este pro-
xtraordinario que aln se encuentra
: experimental.

~faces intuitivos vy
rnos reactivos

i Fleischmann, del GMD de Alema-
esentd la "Casa de la llusigon”, que
e una correlacion muy impresio-
antre el visitante virtual y las ima-
estereoscopicas que le son mos-
De este modo es posible realizar
a entornos virtuales, como el cas-
Birlinghoven, dande el usuario con-
ordenador mediante sus despla-
tos ae P

PR Py = = - = e e -

La animacion de !\ <
logotipos y
cabeceras de
programas de.,

de infografia. Sin
embargo, no es

nada facil contar
una buena g/
historia visualen = //
apenas ungs
segundos.

¥ |
' §

CLQCKM\IIDA/T HE SEIFI CHANNEL/TALENT FACTORY.

La realidad virtual,
herramienta para la cirurgia
Entre las
Bernard Peuchot, del LASMEA, nos pre- imagenes
sento su sistema de simulacian virtual de CZ??‘;’?SdPHT‘E la
: ‘ . ; publicidad suelen
la cirugia de la BSCDhC!SISl,-‘eI’]fBIl"ﬂedad que et
consiste en una desviacian de la columna mejores joyas.
vertebral y que puede ser corregida qui- No se sabe
- . ) exactamente
rurglcamente. .Ei nuevo sistema consta de cémo, pero Jo
un espejo semitransparente que superpo- cierto es que los
ne la imagen real de un paciente con la elevados
: . presupuestos
imagen virtual de.una columna vertebral ilie &8 fiainih
sana que es sumistrada por un ordena- en esta actividad
de rendeari

~AlA QAriA
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1les

o lado el grado de realismo en la
sion de los vactors, de la mano de
3, estd alcanzando cuotas de per-

inesperadas. Para Pourcel, hay
rta desconfianza de los técnicos de
stria hacia la imagen de sintesis.
npresion de que consideran estos
indos coma irreconciliables, y has-
to punto tienen razon porgue la
| sintética ha adquirido rapidamen-
ropia identidad y no se ha preocu-
e estrechar lazos de colaboracion
imagen real. Es necesario gue de-
res, operadores y realizadores en-
ipidamente en el mundo sintético y
yran sus ventajas.

efectos especiales de
e Lies»

35 Stroweiss, responsable de los
5 especiales para la pelicula «True
in Digital Domain nos demostro gue
s posible para el cine digital. Esta
seracion mediante el milagro de la
1, deberia incitar a los creadores a
arse en hacer frente a las exigen-
s l]as nuevas generaciones, gue han
5 entre lo digital y lo virtual. Segun
siss, «True Lies» es una pelicula es-
porgue Supone un NUevo paso en la
acion de la imagen real y sintética.
a pelicula no hay fantasmas, ni ex-
i criaturas ni aliens. Todo se ha he-
ara parecer real y los verdaderos y
pstosos efectos especiales digitales
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Sleepy Guy, triunfadbra en el
apartado de Ficcioh, es ana
brillante demostracion de que
ingredientes hay que utilizar
para hacer una buena
pelicula: una técnica
depurada y, sobre todo, un
excelente guion.
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ARCADE GAMES/©MARTIN MARIETTA/SEGA

simulacidn de la ciudad de “Agraba”, de la
pelicula «Aladdin» con todos sus persona-
jes y que dura unos cinco minutos. La ca-
lidad de las imagenes, calculadas en tiem-
po real por una serie de potentes
ordenadores, es practicamente equiva-
lente a la de la pelicula. Entre las sor-
prendentes novedades de esta tecnologia
esta la posibilidad de interactuar con los
personajes de la histaria, que se van com-
portando de acuerdo con las acciones de
los visitantes, saludando al producirse un
encuentro con alguno de ellos, etc. Esto
plantea nuevas problematicas inespera-
das, como por ejemplo el hecho de que
los ninos mas pequenos no quieren aban-
donar la atraccion porgue confunden el
mundo virtual y el real.
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‘olo, un videojuego
tiempo real

ital, Presidente de Medialab, rei-
papel de su empresa en el cam-
videjuegos: "Hemos colabarado
ames y otros productores en la
1 de animaciones, ademas de
ado un videojuega en tiempo re-
inal+". Philippe Limantour, res-
lel proyecta, nos lo explica con
e. El personaje del videojuego
artidor de pizza que tiene que
& por la ciudad virtual y hacer
is en el menar tiempa posible.
1o desde los hogares de los te-
res utilizando las teclas del te-
IN sistema que utiliza tecralo-

Vactors en Tiempo Real

Un ano mas se produjeron impresionantes
avances en el campo de la generacion sintéti-
cas de personajes. Clones hiperrealistas fue-
ren mostrados por Gribouille en una nueva pe-
ficula mejor, si cabe, gque su ya famosa
“20.000 leguas de viaje submarino”, Pero el
render mezclade con el preanalisis de movi-
miento no es la panacea si se quiere hacer to-
do en tiempo real, como es el caso de los nue-
vos vactors de Medialb. Se trata de dos
personajes animados y mezclados con imagenes de video. El primero es un mu-
chacho capaz de bailar “rap” en tiempo real para un nuevo programa de Canal
Plis. Para conseguir que la animacion sea realista y en tiempo real, Ia captura
del movimiento se realiza mediante una serie de posicionadores espaciales Pol-
hemus colocados en las articulaciones de un marionetista. Es lo que se conoce
como “body data”. Este tipo de posicionadores espaciales es capaz de sefialar,
con gran precision, su ubicacion en un espacio tridimensional. Los captores es-
tan conectados a un Onix de Silicon Graphics con muiltiples procesadores. De es-
ta forma se calcula y renderiza a gran velocidad, consiguiéndose en la préctica
el tiempo real. El mismo procedimiento se utiliza para un segunda programa de-
nominado “La hora de Bug Bunny”, patrocinado por la Warner. En este pro-
grama interviene un vactor del propio Bug Bunny, gue es animado, renderizado
y fundido con personajes de carne y hueso en tiempo real. De esta forma se con-
sigue que el conejo de la suerte pueda entrevistar a persenajes reales en un
programa de actualidad. En las fotos puede verse a una marionetista con su
“body data® y en un pequefio monitor el personaje al gque anima en tiempo real.

Un sofisticado
simulador de vuelo
que renderiza la
escena en tiempo

b o I e e w 8 o0 e b o
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El mayor espectaculo del mundo

NBA JAM

TOURNAMENT EDITION

ACCLAIM

Disponible: MEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO
V.Comentada: SUPER
NINTENDO
DEPORTIVO

hora si podemos ha-

blar de un antes y

un despues de
«NBA Jamp». El antes es
un gran vacio en cuanto a
buenos juegos de balon-
cesto se trata para SNES,
vacio que llend con creces
dicho programa, uno de
los mejores juegos depor-
tivas para la maquina de
Nintendo y probablemente
el mejor de basket. El des-
pués es la continuacion de
aquel, gue suaviza y remo-
za los aspectos gue no
guedaban del todo claros
en la primera versian.
«NBA Jam Tournament
Edition» acerca todo el es-
péctaculo de la mejor liga
de basket del mundo a
nuestra consola: pases

maravillosos, tapones in-
creibles, canastas desde
cualguier punto del campo
o demoledores mates.
Tanto si lo hacemos solos
como si jugamos contra
otra persona, la diversion
estan asegurados en unos
disputados partidos de dos
contra dos en los que po-
dremos elegir a cualquiera
de los equipos de la NBA
gue vienen representadas
por tres jugadores reales.
Los partidos son a cuatro
cuartos a reloj parado y
estadisticas del
mismo en los des-
cansos; estando
plantedo el juego
coma arcade en el
que tendremos
que ganar a todos
los equipos con-
trincantes antes

de enfrentarnos a un equi-
po de estrellas en una
gran final. Si «NBA Jam»
vendidé miles de copias,
«Tournament Edition» va a
sobrepasarle de manera
descarada no solo por to-
dos los nuevos y estratos-
féricos mates que incluye
en todas las posiciones po-
sibles y desde distancias
increibles, sino también
porque es un juego mucho
mas trepidante, mas rapi-
do y con mas
accion. Las
horas se-
ran minu-
tos jugan-
do con €&l ya
que tiene todos

los componentes posibles
para no llegar adefraudar
a nadie.

C.56.

MICRO @ MANIA

Misterios egipcios

STARGATE

ACCLAIM

Disponible: MEGA DRIVE, SUPER
NINTENDO

V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

arece que vuelven los juegos que ba-

san sus argumentos en peliculas fa-

mosas, tendencia que fue bastante
dominante hace algunos anos y que ahora
no se prodiga de forma excesiva, dandose
incluso el fenomeno inverso. Aungue la peli-
cula no ha tenido el éxito que se esperaba,
el juego si puede tenerlo. «Stargate» es un
arcade con todas las de la ley, en el que ma-
nejamos a un soldado armadao con un sub-
fusil que maneja con mucha habilidad dispa-
rando en cualquier direccion. Es destacable
el buen uso que hace de las granadas de
mano y de sus entrenamientos militares en
los que exhibe
una amplia
gama de mo-
vimientos, co-
rrer, saltan
subir a pulso
a las alturas.
Los aconteci-
mientos mas
relevantes de
la pelicula se
plasman en forma de fases de desarrollo li-
neal unas y multidireccionales otras; sin des-
cuidar el modo 7 en el gue se desarrolla una
persecucion de naves por el desierto. Salvo
ésta, las demas se reducen a llegar con vida
al final recogiendo municion y otros objetos.
La trama del film esta presente a lo largo
del juego, descubriendo partes de la historia
segln vamos avanzando par
decorados del desierto o del
antiguo egipto. Los mavi-
mientos del protagonista
son adecuados exhibiendo
cualidades atléticas y una ani-
macion perfecta, aunque los de los
enemigos sean ciclicos y vuelvan a aparecen.
En fin, el juego es adictivo y la realizacion
buena, aunque el marco de la pantalla lo po-
dian haber ahorrado y hacerla mas grande.

ER.E.



P

U N

OMALO ©© REGULAR ©90BUENDO ©GOO MUY BUENO ©0OOOO EXCELENTE

FESTIVAL INFANTIL

HANNA
BARBERA
CARTOON
CARNIVAL

DISPONIBLE: CD-i
PHILIPS MEDIA /PHILIPS FUNHOUSE

a aparicion de «Cartoon Carnival» pue-
de considerarse como una buena noti-
cia para los mas pequefios de la casa. Phi-

lips, en colaboracién con la famosa

compaiiia de animacion, ha creado un CD
entretenido y sencillo de manejar.

Los mas conocidos personajes de Hanna
Barbera se dan cita, invitando a participar
€n una serie de pequerios juegos originales
y bastante adictivos. No se le puede pedir
a un programa que esta pensado como un
puro divertimento para los chavales.

Esta bien realizado y posee un notable

-atractivo grafico. Su nico handicap es que

esta en inglés.

k)
DOBLE BOOGIE

GOLF BEST 36
GREAT HOLES

DISPONIBLE: SEGA MD 32X
DEPORTIVO

| hecho de apoyarse en una licencia ci-

nematografica, o contar con un nom-
bre de reconocido prestigio apoyando un
programa no es garantia como para con-
vertir el programa en una joya del software.
Y, desgraciadamente, «Golf Best 36 Great
Holssy es uno de esos casos, pertenecien-
do al segundo grupo. Fred Couples ha ava-
lade con su firma un cartucho que no es
malo, pero también hay que decir que se
queda corto en bastantes aspectos y op-
ciones de juego. Una buena idea que se ha
puesto en practica de forma bastante me-
diocre, con una calidad grafica aceptable, y
una jugabilidad no demasiado elevada. Muy
facil de acabar, de respuesta al pad malilla
y con unas rutinas de ataque pobres. Un
cartucho que, un rato, es entretenido, pe-
ro que llega a cansar. Esperabamos mas.

D))

Pitufate este juego

LOS PITUFOS

INFOGRAMES
Disponible: MIEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO, MIASTER
SYSTEM, GAME GEAR,
GAME BOY

V. Comentada: MEGA
DRIVE

ARCADE DE
PLATAFORNMIAS

eyo es el creador de
esas pequenas criatu-
ricas azules de gorro

blanco que viven en setas
en las profundidades de un
bosque: los pitufos, prota-
gonistas de grandes series
de comics y que ahora lo in-
tentan en consolas.

Y como si de una aventura
de comic se tratase, el mal-
vado Gargamel ha secues-
trado a cuatro pitufos: Bro-
mista, Gafitas, Goloso vy la
Pitufita. Y guien mejor para
liberarlos que el pitufo For-
zudo, el mas indicado para
éste tipo de menesteres.
Debera pasar por el pabla-
do pitufo, el bosque, o las
grutas, antes de conseguir
llegar a la casa del mago vy Ii-
berar a sus amigos. En su
camina debera afrontar pe-
ligros provenientes tanto de
las actividades de otros pi-
tufos como de animales o
trampas que Gargamel ha
puesto en su camino. Para
superarlas forzudo puede
arrastrarse, carrer y saltar,
y con ayudas dejadas por

MICRO MANIA

los otros pitu-
fos: regalos,
pasteles u ab-
jetos. De és-
tos Ultimos
son de espe-
cial importan-
cia las hojas
de zarzaparri-
lla que nos
dan una vida al juntar 25, o
las estrellas que, al juntar
25 nos permiten acceder a
unas fases de bonus.

«Los pitufosy» es un arcade
de plataformas de desarro-
llo lineal que cuenta con dos
fases especiales. En la pri-
mera de ellas montaremos
en una vagoneta por el
interior de una mina;
en la otra bajaremos
por la montana man-
tados en un trineo.

Nuestra opinion es bastan-
te positiva en todos sus as-
pectos salvo pequefios ma-
tices. El desarrallo del juego
es lo mejor; recuerda a los
dibujos animados gracias a
sus decorados y a su sim-
patica musiquilla. El pitufo
se mueve muy bien, aunque
tener un control perfecto es
complicado al principio, y
ademas la dificultad es ele-
vada, con saltos dificiles, y
los passwords aparecen
tras unas cuantas fases. La
Unica pega esta en que el pi-
tufo desaparece por unos
instantes cuando pierde
parte de su energia y es im-
posible saber dénde es-
ta. Pero esto no em-
pafa el resultado de
un juego muy diverti-
do y recomendable.

Perdido en el tiempo

PAC-IN-TIME

NAMCO/MINDSCAPE

Disponible: MEGA DRIVE, SUPER NINTENDO
V. Comentada: SUPER NINTENDO

ARCADE DE PLATAFORMAS

mascota, y para tal evento ha editado una serie de

juegos como «Pac-Attack», «Pac-Man 2» y el que
nos ocupa «Pac-In-Timey.
En el mas puro estilo plataformero nuestro amigo Pac de-
bera atravesar decenas de niveles a través de cinco esce-
narios distintos hasta atravesar la puerta espacio-temporal
gue le llevara de vuelta a su mundo del que fue arrebatado
por la accion de un brujo malvado. Todos los componentas
del originario comecocos estan presentes, aungue moder-
nizados, en esta nueva aventura: las baolas que Pac ha de
recoger para pasar de fase, las frutas que le proporcionan
puntos, y por supuesto, los fantasmas que no pararan de
perseguirle alla donde vaya. Los laberintos que encerraban
a Pac han desaparecido y ahora éste se mueve con libertad

I\I amco ha elegido al archiconocido Pac-Man como su
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Regreso en plataforma

CAESARS

WORLD OF BOXING

PHILIPS MEDIA
Disponible: CD-i
DEPORTIVO

| boxeo siempre ha si-

do un deporte polémi-

co. De hecho, muchas
veces ni siquiera es con-
templado como tal, sina co-
mo espectaculo. Pero pon-
gamonos del lado del
Comité Olimpico Internacio-
nal, y consideréemoslo un
depaorte, zanjando la polé-
mica. Y para dejar bien cla-
ro hasta qué punto llega la
dureza de esta disciplina,
Philips ha realizado este
«Caesars World of Boxing»,
ofreciendo un nuevo punto
de vista sobre el boxeo.
El boxeo es de esas cosas
que gustan o no gustan, de
manera extrema. Pocos

pueden decir
que na lo en-
tienden pero
lo aceptan.
Su dureza, e
incluso vio-
lencia, le si-
than en los
extremos de
la balanza.

Pero lo que nadie duda es
de la enorme disciplina que
requiere el boxeo, aungue
no sea demasiado conocido
el proceso por el que se lle-
ga a ser todo un campeon.
Philips pretende mostrar su
lado lodicoe ilustrar al res-
petable sobre las interiori-
dades de este deporte. Y
es que lo mejor de «Cae-
sarsy, esta en que no se li-
mita a poner en nuestras
manas un arcade, en el que

por escenarios del
mundo real: un bos-
que, un poblado, un
castillo... y sus mo-
vimientos se han
ampliado extraordi-
nariamente pudien-
do hacer ahora de

todo. Los poderes que le otorgan los circulos magicos le
permitiran saltan més alto, balancearse pendiente de una
cuerda, bucear, y disparar bolas de fuego contra sus ene-
migos: ciempiés, murciélagos y, como no, fantasmas.

Toda la diversion y adiccion del comecocos de toda la vida
se mantienen en «Pac-in-time» unidas a una gran dificultad
que proviene de la practica que exige el control acertado de
Pac y de sus habilidades, sobre todo al balancearse en la
cuerda. Los graficos y la masica son en muy
agradables, se deja jugar bastante bien, las
animaciones son graciosas y estan muy
bien realizadas, por lo que es un praoducto
de mucha calidad. Entretenimiento indcuo
siendo un juego ideal para toda la familia.

C.5.G

con el dominio de unos
cuantos golpes se llegue a
pasar el rato. El gran com-
ponente estratégico del jue-
go le convierte en un pro-
grama en el que planificar
del modo maés perfecto la
politica de entrenamientos,
combates, etc. Llega a con-
vertirse en una obsesion.
El aspecto puramente arca-
de —los combates— esta al-
go mas descuidado que el
resto. Mientras en otros
apartados el video digital
tiene una gran importancia,
durante las peleas la cali-
dad gréfica es digna, pero
no muy alta. Aungue el pun-
to mas negativo es la difi-
cultad para dominar la téc-
nica de combate. Sin
embargo, una vez hechos a
ella, tampoco resulta malo.
Quiza lo mejor sea la am-
bientacién del programa,
contemplado globalmente.
La grabacion de las pelicu-
las en los escenarios idea-
les para obtener unos bue-
nos resultados, el trabajo
de los actores, y las voces y
efectos, ponen el punto de
calidad en un

buen traba-
jo. Si se
mejorase
el aspecto
arcade, ten-
dria mas enteros.

FEO.L.

LA FUERZA ESTA ALGO
DEBILUCHA

REBEL ASSAULT

V. COMENTADA: 300
ARCADE

| FILOTS g SCORE 1

= Gué decirse de «Rebel Assaulty a
estas alturas? Pues eso. Pero cla-
ro, cuando se habla de una nueva version,
la cosa cambia. Y es la de 3D0 la gue ocu-
pa nuestra atencion. Una version que re-
sulta algo mas decepcionante de lo espe-
rado, ya que la calidad grafica no es muy
elevada, y eso siempre afecta al conjunto.
Sin embargo, «Rebel Assault» siempre se-
ra «Rebel Assault», es decir, un gran ar-
cade basado en una trilogia cinematogra-
fica, archipopular en el mundo entero.
¢Es ésto suficiente garantia para conside-
rar esta version como un buen juego?
Pues siendo sinceros, no. Pero al menos
es adictivo -y bastante dificil-, entretenido
y de factura bastante notable. Sencilla-
mente «Rebel Assaulty.

OO0
TENSION MENTAL

GO

DISPONIBLE: CD-H
INTELIGENCIA

Sohre un juego de tablero pasado a so-
porte informatico, apenas es necesa-
rio comentar nada. Los ejemplos estan en
los miles de programas dedicados al aje-
drez, que adornan su accién con graficos
de todo tipo, efectos sonoros, etc. pero
cuya esencia sigue siendo la misma de
siempre del juego tradicional.

En este caso, «Go» es un juego conocido,
consistente en capturar las fichas de un ri-
val -magquina o jugador humano- mediante
diversos movimientos, cuya estrategia es
parecida, relativamente, a la de las da-
mas, aungue bastante mas compleja.

Una intro que relata la historia del «Go»,
visualizacién de reglas de juego, opciones
de uno o dos jugadores, diversos tamanos
de tablero, etc., completan el conjunto de
un CD indicado para aquellos gue gusten

de algo mas que disparar.
I )
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LO SIMPLE ES LO MEJOR
DIMO'S QUEST

DISPONIBLE: CD-i
HABILIDAD

Dimo’s Questy viene a ser al CD-, lo
(( que la mantequilla a la tostada. Al-
go simple pero delicioso. Y es que habla-
mos de un juego que no se complica la vida
para nada. Varios escenarios, que se co-
rresponden con los numerosos niveles del
juego, en los que hay que recoger unos ob-
jetos, abrir unas puertas y llegar a un lu-
gar por el que accederemos a la siguiente
fase. Un programa que recuerda muchos
juegos basados en premisas similares: un
pequerio protagonista que debemos llevar
por el camino correcto hasta la salida.
Con una pizea de estrategia, calidad glo-
bal notable y adiccion a prueba de bomba.

QUE CARNICERIA DE
PROGRAMACION

cosmMmiC
CARNAGE

DISPONIBLE: SEGA MD 32X
ARCADE

QOO

. Dtro juego de lucha? Pues, si sefior.
¢Muchos personajes? Bueno, el
numero no esta mal.
&Algo novedoso y destacable? Pues unos
efectillos de zoom, y la variedad del disefio
de los luchadores.
¢Qué tal los movimientos? Bruscos, no
muy logrados... bastante malos.
<Golpes especiales? Por supuesto.
<Y son espectaculares? Pues... los ene-
migos hacen mucha pupa con ellos.
¢Bonitos graficos? Mediocres, para qué
se va a decir otra cosa.
&Y el sonido? Pség, los efectos son lo me-
jor... y tampoco son nada del otro mundo.
¢ Que tal responde el pad? Poco mas o me-
nos, cuando quiere, no muy bien.
¢Nivel de dificultad? De todo hay en |a vifia
del Sefior, pero imposible tampoco es.
¢Es un juego recomendable? No muchao.
¢Es un buen cartucho? Como si todavia no
hubiera guedado claro...
<

jCuanta crueldad!

MUTANT

RAMPAGE.

DISPONIBLE: CD-i
PHILIPS
MEDIA/ANIMATION
MAGIC

ARCADE

deo digital, escenas

de dibujos anima-

dos... muy bien todo.
Buena factura, buen soni-
do... ¢y el juego? En algin
sitio debia estar el fallo.
“Afio 2088... |Los mutantes
se han apoderado de to-
do!...el BodySlam, un torneo
CUErpo a cuerpo,sin tregua,
gue se juega en las calles, y
es abservado por millones
de personas a través de la
red internacional de comu-
nicaciones, Cybernet... tres
humanos: el poderoso Dae-
mon Stone, la agil Tory Swift
y el contundente Rack Sax-
xon, preparados para luchar
contra los diez equipos de
mutantes”. ;Suena bien?
No es mas gue un pequefio
extracto de las instruccio-
nes del juego. Uno lee esto y
dice: “jguau, este juego de-
be ser algo grande!”. Una
gran decepcién, porgue un
jugador normal y corriente,
gue no sea excesivamente
purista ni puntilloso, no ne-
cesita de la Ultima maravilla
del software para pasar un
buen rato. Pero no es me-
nos cierto que tampoco ne-
cesita sufrir un encuentro

raicro @) manial

BODYSLAM

con «Mutant Rampage».
Un CD soso, tipico y topico,
cuyas mejores bazas son
las que no tienen nada que
ver con el juego.

Pobre, contemplada global-
mente, ofrece unos graficos
normalitas, unas animacio-
nes de los personajes ma-
las, unos fondos que
lo Unico que provo-
can es confusian, y
una jugahilidad tan
baja como el resto.
Su desarrollo se ha vis-

to mil y una veces en cien-
tos de programas. Y no es
gue le tengamos especial
aversion a este titulo, por
Dios. Pero a estas alturas,
la mayaria de aficionados a
los juegos saben bastante
como para gue na les den
gato por liebre. Los muy,
pero que muy fanaticos
le encontraran su la-
do positivo. Lo mismo
nos hemos levantado

hoy crueles.
EEL

Dias de furia

FATAL
FURY SPECIAL

TAKARA
Disponible: SUPER NINTENDO
ARCADE DE LUCHA

e agui la que sea probablemente una de las conver-

siones mas esperadas durante mucho tiempo. De re-

creativa a Neo Geo, y ahora en Super Nintendo, la
tercera parte de «Fatal Fury» desplega todo su poderio en
24 megas repletos de accién. Pero lo que tenemos en nues-
tras manos es una version incompleta, y no es que en Taka-
ra estén engafiando a nadie, sino que la versian original ja-
ponesa acupaba 32 megas; y para hacer la reduccion se
han tenido que eliminar luchadores. Pero, no obstante, la
calidad sigue siendo superior, no es tan impresionante como
la recreativa, pero mantiene toda su adiccion e interés gra-
cias a unos movimientos perfectos, decorados con triple fon-
do y el movimiento, y una variedad de golpes alucinantes,



Dos colosos frente a frente

ROBOCOP

VERSUS TERMINATOR

INTERPLAY
Disponible: MIEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO

V. Comentada: SUPER
NINTENDO

ARCADE

ualquiera de los dos

protagonistas de este

juego ya saben lo que
es aparecer en un ordena-
dor o consola, ya que no es
el primer arcade en el que
los manejamos, y tampoco
sera el tltimo.

Ahora le toca el turno a Ro-
bocop, cuya mision es des-
truir a la computadora Sky-
net y a su ejército de
terminators antes de que
acaben con la raza humana,
lo gue constituye un argu-
mento “tremendamente”
original. Como también lo es
el desarrollo del juego: un
arcade de destruccion mul-
tiarma constituido por quin-
ce misiones con enemigo fi-
nal, en las que ayudaremos
al policia metalico a llevarse

gue por cier-
to salen casi
a la primera.
Se mantienen
muchos lu-
chadores de
anteriores
partes y se
anaden algu-
Nnos nuevos,
mientras que

para los que les sea familiar la serie veran desaparecer
otros. Sigue habiendo dos planos en los que se mueven los
luchadores, saltando de uno a otro y realizando golpes es-
peciales durante dicho salto; ademas hay condiciones at-
mosféricas que realzan la vistosidad de la accion. Los modos
de juego son para un jugador, para dos o bien el modo con-
trarreloj en el que tendremos que eliminar el mayor numero
de cantrarios en el menor tiempo. Mejores graficos, buenos
efectos sonoros, mas golpes y luchadores nue-
vos para cerrar una de las mejores series de
juegos de lucha con un arcade que supera a
sus predecesores en casi todo.

C.5.G.

por delante todo lo que se
le ponga por delante. El ar-
cade se complementa con
las plataformas que haran
que nuestro androide vigile
la precision de sus saltos vy
ponga a prueba su habilidad
y la nuestra. Y para que no
sea tan repetitiva también
hay fases de punteria al es-
tilo «Operation Wolf» que re-
queriran acabar con un cier-
to numero de enemigos
para concluirlas.

La dificultad es elevada, pe-
ro por suerte contamos con
numerosos objetos reparti-
dos por las distintas fases
que nos otorgaran armas,
vidas o nos recargaran
nuestra barra de energia; y
la inclusion de passwords
nas evita la repeticion de fa-
ses que ya pasadas. Todo el
blindaje de Robocop se ig-
nora si vemos la habilidad
con que se mueve, salta y
trepa por escenarios de fon-
do dotados de un scroll muy
suave y ambien-

tacion musi-
cal y sonora
perfecta.

La califica-
cion, bas-
tante bueno y

entretenido, pero con dife-
rencias entre ésta version y
la de Mega Drive, siendo
distintos juegos.

E.R.E.

LA MANIPULACION DE BOWIE
JUMP

V. COMENTADA: PC CD ROM
MULTIMEDIA

The David Bowie Interactive CD
(( ROM», o como manipular al popular
artista sin moverse del asiento. Una expe-
riencia diferente, que sumerge al usuario
en un microuniverso audiovisual, en el que
montar videos musicales, trastear con
samples y cotillear en lo que se supone es
la intimidad del cantante, se presenta co-
mo una tentacion, casi irresistible.

Bien en cuanto a disefio y originalidad, no
cuanto a desarrollo, Jump se une al her-
mano mayor de Mac, y a esa pequefia ava-
lancha en la que artistas de renombre se
han vuelto los nuevos guris del multime-
dia. Lo peor de todo es que los requisitos
del sistema son bastante peliagudos, si
queremos sacar provecho del CD: un lec-
tor rapido, ocho megas de RAM y Win-
dows con paleta de miles de colores.

00
A LA RICA CONVERSION

CLAY FIGHTER

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE

M Frosty ataca de nuevo, por parti-
r.da doble. Por un lado, Super Nin-

tendo y «Judgment Clay»; por otro, la
adaptacion a Mega Drive de la primera par-
te del juego.

Adaptacion notable, pero que no llena.
Buenos graficos, pero animaciones poco
logradas. Divertido, pero no tan hilarante
como el original.

En conjunto, pese a resultar un buen tra-
bajo y un buen juego de lucha, resulta ine-
vitable la comparacion con la versién Su-
per Nintendo que, al menos en nuestra
modesta opinion, supera a la presente en
casi todo.

La jugabilidad es alta, eso si, y la variedad
de golpes digna de mencion. «Clay Fighter»
resulta, en definitiva, un entretenido be-
at'em up, con el que los usuarios de Mega
Drive contemplaran la lucha desde un pun-
to de vista diferente al hahitual.

Q00



DOOM 2
(PC/PC CD ROM)

2 H ala! jCuanto tiempo sin
I - I hablar de «Doom 2»!
¢verdad?

Pero, ¢todavia quedan trucos
para el juego?, os pregunta-
réis asombrados. Y sino os lo
preguntais, lo decimos noso-
tros. Pues... si y no. Vamos,
que esto mas que un truco,
sirve para que todo acabe de
una vez por todas. Dicho mas
claro, gue este es el modo de
matar al enemigo final.

Si habéis llegado hasta el ulti-
mo nivel —seguro que con al-
gun truco, pillastres, no nos
enganéis. No existe nadie ca-
paz de llegar hasta aqui a pe-
lo- ya habréis observado que
estais poco menos que en el
infierno, ¢a que si? Pues bien,
lo Gnico que hay que hacer es,
al entrar, activar el interruptor
de la calavera que esta en la
plataforma superior para que
todos los monstruitos empie-
cen a aparecer. Pero esto ya
lo sabéis. Cuando hayais arra-
sado absolutamente a todo bi-
cho viviente, tendréis que ba-
jar hasta la zona de lava y
activar el ascensar que hay
enmedio del terreno. Subid en
él. iVamos, sin miedo! Perfec-
to, ya estamos subiendo vy...
jatencion! s Tenéis el lanzacohe-
tes a punto? Buenos chicos.
Pues un segundo antes de gue
el ascensor alcance su altura

maxima, afinad la punteria y
disparad justo en el entrecejo
de la horrible cara que teneis
ante vosotros, es decir, en la
parte que queda visible de su
cerebro.

Recordad que esto se debe
hacer antes de llegar al tope
de altura, no depués. Hara fal-
ta algo de practica, si, pero
nadie duda de vuestras habili-
dades. Bueno, pues eso, que
si acertais tres veces al biche-
jo, «Doom 2» ya serd historia
para vosotros.

THEME PARK
(PC/PC CD ROQM)

SETS Suiie srdas 1ERif) —- E—
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. Dinero, dinero, dinero...!
l Siempre pensando en el
dinero. Y no lo decimos por-
que en «Theme Park» éste sea
nuestra abjetivo principal. Si lo
sabemos. Pero, vaya, vaya,
gue nos escama tanto interes
por el vil metal... En fin, a lo
que importa. Y lo que importa
na es otra cosa que... el dinero,
si, vale. Dinero que se puede
ganar a troche y moche en el
juego, y que a lo mejor 0s es-
tais perdiendo por no haber
probado cosas tan interesantes
como ésta.

¢Sabiais, ustedes vosotros,
que muchos de los puestos de
comida en «Theme Park» pue-
den vender el doble, con una
sencilla estratagema®? Todo
consiste en hacer que el pues-
to en cuestion se encuentre
justo entre das caminos. Pero
justo, justo. Es decir, abrimos
un camino normalmente, y co-
locamos frente a él una ham-
burgueseria, por ejemplo.
Pues bien, inmediatamente de-
tras, hay que construir otro,
dejando tan soélo el palmo de
terrenc necesario para que la
construccian encaje, igual que
un sandwich.

A partir de ahora, los clientes
acudiréan en masa, por delan-
te y por detras y, aunque no
los veais, estaran comprando
deliciosas viandas y llenando
sus infames tripillas entre
atraccion y atraccion.
Probadlo si no nos creéis. Y si
no lo conseguis a la primera,
seguid intentandolo. Nadie ha
dicho nunca que hacerse rico
sea facil...

THE CHAOS
ENGINE (PC)

: Gué’? Dificililla, ¢ver-
CJ dad? Pues si, hom-
bre, si. «The Chaos Engine» es
un poquito “difidil”, pero para
que se haga mas asequible,
ahi van unos cuantos maravi-
llosos cadigos de fase, que po-
déis probar o no, eso ya es
otro asunto, pero que ayudan
lo suyo.

MUNDO 1:
*HHGGFFDDCCBB.......... Thug/
Preacher..50 000 créditos
eTTTTTTTITTTTT...Mercenary/
Gentleman....45 000 créditos

MUNDO 2:

e 2F#8Q55KKANH...Navvie/
Gentleman...50 000 creditos.
sOWHSS5PX3835F...Merce-
nary,/Thug...40 00O créditos.

MUNDO 3:

*C4HNWRHB8EB18..Navwvie/
Gentleman...34 000 créditos.
«8HB8BKOSWQAY7H.....Thug/
Preacher.....30 000 créditos.

MUNDQO 4:
eHMWNVYOWBO013. Nawie/
Gentleman...33 D00 créditos.
ePR28BKMBXMWWAK... Thug/
Preacher...30 000 créditos.

Nota: Importante aviso —-que
nadie nos llame traidores...—.
Estos codigos san validos, Oni-
camente, para modalidad de
un jugador. El personaje nom-
brado en primer lugar es el
que contrala el jugador, y el
nombrado en segundo, el que
maneja la maquina. Y ya esta.

MORTAL
KOMBAT Il
(SUPER
NINTENDO)

Hombre, lo que os vamos
a contar ahora, como
truco pues... vamos, gue no
tiene demasiada utilidad.
Ahora, eso si, es una curio-
sidad de lo méas extrafa. Y
es que resulta gracioso com-
probar como, a veces, los
programadores también se



10 REM CARGADOR DEL BLAKE STONE.

20 REM PARA MICROMANIA POR P. F. G.

30 DIM D%/(145):M=1:FOR C=1 TO 9:READ AS

40 FOR I=1 TO 32 STEP 2:X=VAL(“&H"+(MID$(AS$,I,2)))
50 S=S+X:D%(M)=X:M=M+1:NEXT I,C

60 IF S<>11754 THEN PRINT “ERROR EN DATAS” :END

70 PRINT #“PULSA UNA TECLA Y CREARE EL BLKSTONE.COM”
80 PRINT “CARGALO ANTES DEL JUEGO Y TENDRAS ENERGIA,VIDAS Y
BALAS INFINITAS”

90 IF INKEY$=”" THEN 90

100 OPEN “R”,#1,”BLKSTONE.COM”,1

110 FIELD #1,1 AS A$:FOR I=1 TO M:LSET A$=CHRS (D% (I))
120 PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1

130 DATA “EB2F80FC007525501E8CD82D23318ED8"”

140 DATA “813EBF25FF0E7512C706BF25EB02C706”

150 DATA “4DBAEB02C70607EFEB021F58EA000000”

160 DATA “00B81035CD21891E2D018C062F01BAQO2"

170 DATA “01B81025CD21BA5201B409CD21BA3101"

180 DATA “CD27436172676120656C20424C414B45"

190 DATA “2053544F4E450D0A50617261204D6963"

200 DATA “726F6D616E6961206465205061626C6F"

210 DATA ~“20462E47240000000000000000000000"

20 REM Cargador de CHAOS ENGINE por J.P.S.
50 N$="CCHAOS”: NB=120: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: B=11l: C=12: D=13: E=14: F=15

60 CLS
70 LOCATE 13, 36: PRINT “ESPERE ..."
80 CP =0

90 FOR Wl=1 TO NL

100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L$, SUMA

110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2

120 BlS=MIDS(LS,Z,1): B25=MID$(LS$,Z+1,1): Z=Z+2:Al=ASC(B1$):A2=ASC(B2§)
130 NIB1=A1+48%* (Al<58)+55% (A1l>57): NIB2=A2+48%* (A2<58)+55% (A2>57)

140 BYTE(CP)=NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE (CP): CP=CP+1

150 NEXT W2

160 IF CHECKSUM<>SUMA THEN CLS: PRINT “ERROR EN LINEA DATA “; Wl: END
170 NEXT W1

180 CLS

190 PRINT ~El fichero “+N$+“.COM se grabard en disco. PULSA UNA TECLA..."”
200 IF INKEYS$="” THEN 200

210 FOR F = 0 TO NB-1l: COD$ = COD$ + CHRS (BYTE(F)): NEXT

220 OPEN “0”, #1, N$+”.COM”, NB

230 PRINT #1, COD$

240 CLOSE 1

250 BRINT' “Cxrecto. Teclea “8+" (Intro) v ejecia €l jusgp. Comesguirds™+ORS$(13)+vides infinitas.”
260 SYSTEM

64000 DATA “EB3F90ER3790FA1E558BECS8ESEQ68B2EE7018EDD”, 2638

64001 DATA “813E9645A16C751DC6069645B8C7069745FFFFC6”, 2565

64002 DATA “069C4A5B8C7069DASFFFF2EC7060601EBFB5SD1FFB”, 2475

64003 DATA “EA00000000FAL1E50535129C98ED9A184008B1E86"”, 1955

64004 DATA “000E1FA33D01891E3F0129C98EDIC70684000601"”, 1446

64005 DATA “BCOE8600BA4101595B581FFBCD27000000000000”, 1334

MICRO @ MANIA

aburren y se deciden a inge-
niar pequefias chorradas pa-
ra que los mas astutos se
dediquen todo el tiempo a
descubrirlas —¢somos noso-
tros astutos?, es la pregun-
ta-. Y si queréis contemplar
una de esas pequenas vaci-
ladas, lo Gnico que tenéis
gue hacer es poner el cartu-
cho en la Super Nintendo
—-evidente—, encender la con-
sola —-obvio- y en este mo-
mento, pulsar los botones L
y R —-mas obvio aln que son
los anteriores- y, jcarambal,
¢Quienes son esos personaji-
llos gque aparecen por ahi?
¢ Los llegais a reconocer?
Pues claro, hombre, son el
famoso Goro y su gran ami-
go Shaoh Khan haciendo de
las suyas.

Bueno, ya esta, no hay mas
que comentaros. Pues eso.

En el préximo ndmero mas vy
mejor en Codigo Secreto.

NOTA IMPORTANTE

Si gueréis enviarnos vuestros
trucos para que los
publiqguemos debéis
mandarnos una carta a :

Codigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELOS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO



EL LENGURJE DE LAS ARMAS.

!

PARA EL PRINCIFE KYLE BLACKHAWK LO UNICO
REALMENTE IMPRESCINDIBLE ES SU ARMA, POR-
QDUE GANAS DE LUCHAR Y COMBATIR NO LE FAL-
TAN A LA VISTA DE LA DECISION CON BUE AVAN-
ZA POR LAS CAVERNAS Y PASADIZOS. DISFPARAR,
RECARGAR Y VOLVER A DISPARAR, Y UN GOBLIN
MENDOS EN ESTE MUNDO. PARA ACOMPARNAR A
BLACKHAWK EN SU AVENTURA LO (UNICO GUE TE-
NEMOS QUE HACER ES ASOMARNDOS AL INTERIOR
DE ESTE ENTRETENIDO ARCADE DE INTERPLAY.
INSPIRADDO EN LOS CLASICOS, REZUMA ADICCIAN
FOR LOS CUATRO COSTADOS Y ADEMAS EL TAN

DE MODA COMPONENTE DE VIOLENCIA GRAFICA.

MICRO @ MANIA

BLIZZARD/INTERPLAY
Disponible: PE
ARCADE

& .
~

HOVER BOME

s inevitable que continden apareciendo

arcades dia tras dia. Es un género que

produce los juegos mas divertidos y
adictivas gue hay, sin ninguna duda, ademas
de ser uno de los que mas tradicion y titulos
tienen en su haber. Nadie se puede resistir
a jugar una partida a cualquier arcade, lo
que le asegura entretenimiento instantaneo
durante el transcurso de la misma sin te-
ner gue leerse interminables manuales, es-
tar atento a montones de indicadores o



MOVIMIENTOS
ESTEREOTIPADOS

Si pasamos a camara
lenta todos los movi-
mientos del protago-
nista descubriremos
el detalle con el que
estan realizados, pues
se descomponen en
varios fotogramas que
generan una anima-
cion muy suave. Tanto
los saltos como las
carreras o el acto de
disparar son buenos
y bien conseguidos.
lgual que la son los de
«Prince of Persia» o
«Flashback», con los
que mantiene un pare-
cido bastante claro y
evidente.

Digamos que los per-
sonajes se mueven
igual, y no hace falta
ser muy observador
para darse cuenta.
Quizé sea porgue utili-
zan la misma tecnica
de animacion rotosco-
pica que produce una
sensacion grande de
realismo y de naturali-
dad de movimientos. De este modo se
consigue atenuar la sensacion de mo-
vimiento automatica o deslizamiento
gue predominaba en los arcades desde
hace un tiempo, y que empezo a reno-
varse cuando vio la luz «Prince of Per-
sia» y sorprendid a todos con la preci-
sion que se lograba - y se requeria— en
el movimiento del personaje y en la bue-
na respuesta bajo cualquier control.
Todos estos aspectos estan presentes
en «Blackhawk» sin mejorar nada ni
aportar nada revolucionario, pero cum-
pliendo su cometido, que no es otro que
entretener y divertir.

usar miles de teclas. Es el puro placer de
avanzar por pasillos y pasillos disparando
contra todo lo que se mueva, accionando re-
sortes y cogiendo objetos.

INSTINTO BASICO

Podemos hablar todo lo que queramos so-
bre el juego, anunciado desde mediados del
ano pasado, pero podemos resumir diciendo
que se trata de un arcade de disparar. Ma-
nejamos a un soldado gue ha de avanzar a

BRIDGE KEY

través de cuatro zanas, eliminandao enemigos,
buscando el final del nivel. Cada vez gue atra-
vesemos una parte de la fase se nos dara un
password para continuar la partida.

El arma de que disponemos al principio es
una escopeta que Kyle recargara cada vez
gue dispare, y se ird mejorando conforme
avancemos en el juego. El recorrido no es [i-
neal sino que esta salpicado de escaleras,
ascensores, grandes simas que habremos
de saltar y lugares a los que accederemaos
mediante el uso de determinados objetos
—levitadores—-. Otros objetos que nos encon-
traremos seran llaves, pocimas que recar-
garan nuestra energia y tres tipos de bom-
bas gue usaremos para abrir puertas,
destruir generadores o acabar con enemi-
gos muy resistentes. Los enemigos, el as-
pecto desagradable y di-
vertido del juego, son en
general goblins de distin-
tos colores, monstruos
pétreos, plantas carni-
voras, arafas-minay hu-
manos traidores. En el
otro lado se encuentran
los pobladores de nues-
tro sojuzgado pueblo,
cautivos en mayor o me-
nor medida del poder de
Sarlac, el malo de la pe-
licula. Los androthi, ese
es el nombre de nuestro
pueblo, nos daran men-
sajes claves para nues-
tra mision y objetos para
avanzar en ella.

son los mejores
ingredientes
de un arcade
mas.

LO MALO: Tras
unas cuantas fa-

LO BUENQO: Los movimien-
tos del personaje, la facili-
dad con que se pasan las
primeras fases y la inclu-
sion de passwords,

£
7

ses el desarrollo se

vuelve algo monotono, en
parte por la escasa variedad
de enemigos y las similitudes
entre los decorados.

UN AUTENTICO ATLETA
Y MERCENARIO

Correr, saltar y matar van a ser los tres co-
metidos principales que realizaremos. Kyle
es un atleta, un mercenario en plena forma,
capaz de grandes proezas atléticas. Le vere-
mos saltar, engancharse por los pelos al bor-
de del precipicio, rodar por el suelo, ocultar-
se entre las sombras, correr y disparar,
sobre todo disparar. Al usar sus armas y ha-
cer impacto en los enemigos, éstos caeran
fulminados en un charco de sangre y miem-
bros, lo que también ocurrira si disparamaos
contra los prisioneros que moriran de forma
espectacular y cruel. Llama la atencion que
Kyle pueda disparar hacia adelante y hacia
atras, ésto ultimo sin mirar exhibiendo des-
preocupacion y hasta chuleria.
Metidos en gestos destaca la
precision con que realiza nues-
tro héroe sus movimientos,
muy animados y suaves, res-
pondiendo perfectamente a los
controles.

En cuanto a otros aspectos
técnicos del juego, decir que
el scroll se realiza pantalla a
pantalla, en cualguier direc-

cion y los efectos de sonido

LA Son constantes. El desarrollo

de la accion es rapido, la dificul-

tad es creciente y bastante ade-
cuada y lo convierten en un jue-
go bastante divertido.

C.5G.




METAL HEAD

Siguiendo la moda cibernética, el pendltimo programa en
tener como protagonistas a robots de descomunal tamarfio
llega de la mano de Sega y en soporte 32X. «Metal Head»
se presenta para recoger su trocito del pastel, y de paso

seguir incidiendo en las -teéricas- novedosas prestacio-
nes y posibilidades de los 32 bits. ;Se ha puesto Sega, por
fin, en el camino correcto para afianzar este hardware?

a primera impresion no de-
I ja de ser grata. Unos enor-
es persanajes, diferentes
perspectivas de juego, un argu-
mento atractivo... «Metal Head»
presenta una apariencia que le
puede convertir en uno de los
impulsores definitivos del 32X,

En esencia, la tarea se realiza-
ra circulando por distintos esce-
narios en 3D. El objetivo funda-
mental consistird en localizar y
destruir unidades enemigas,

gue podran ser robots, pareci-
dos al que nosotros maneja-
mos, pequefos carros de com-
bate, diferentes vehiculo, asaltar
bases enemigas...

Sobre el papel, es una buena
idea..Saobre la pantalla, no queda
tampoco mal, pero no deja de
resultar un poco decepcionante.

3D EN ACCION

«Metal Head» utiliza de manera
muy eficaz algunas posibilidades
graficas del 32X como texturas,
o la introduccion de escenarios
3D con resultados notables.
A'los mandos de nuestro gigan-
tesco robot, circular por las ca-
lles de una gran ciudad, elimi-
nando enemigos, no es una idea
nueva, pero si lo suficientemen-
te atractiva como para ofrecer
un gran nivel de adiccion al juga-
dor. Estructurado en misiones
separadas, que se desarrollan
de manera lineal, «Metal Head»
podria considerarse como un
buen arcade para 32X.

A ello contribuyen las variadas vy
distintas posiciones de camara,

desde la habitual perspectiva
subjetiva, en el interior del colo-
S0 que pilotamaos, hasta una ce-
nital en gue ohservamaos como
nuestro personaje se mueve
con entera libertad por el traza-
do urbano, en busca de los aob-
|etivos que tenemos que conse-
guir aniquilar, aungue luego las
animaciones no son nada del
otro mundo, cosa que hay que
decir.

Tiene un sonido muy aceptable,

pero no ex-
cesivamente LO BUENO: «Metal Head»
logra sacar partido del
logrado, en nuevo hardware de Sega
el que algu- en todo lo relacionado con
nas digitali- los graficos. Unas textu-
. ras notables y distintas
zaciones de posiciones de ca-
voces oOocu- mara, son lo
mas notable
pan un papel ol jushe.
muy desta-
cable, cie-
rran el circu-  EEEeT T N e
lo gue va a terativo a Ia
proporcio- RELCEHCTRICE:

nar a todo el
conjunto

adiccion no llega
hasta donde deberia. La juga-

bilidad no es mala, pero tam-

UN DESARROLLO
MONGOTONO

Pero «Metal Head» tiene un
handicap: a la larga, se convier-
te en un juego plano, monatono.
Cuando se juegan dos o tres mi-
sianes, ya sabemos qué vamos
encontrar. Y esto es lo que re-
lega a «Metal Head» a un pues-
to secundario en el software de
32X. La jugabilidad deja paso a
una accion rutinaria. La adiccion
cae bastantes enteros y la con-
secuencia es que se tiende a uti-
lizar cada vez menos el juego.
32X puede ser un hardware
con infinitas posibilidades. Pero
hay que sacar partido de las
mismas. No bas-
ta con explorar
nuevas opciones
en gréaficos, dise-
Ao o interaccion.
Hay que crear al-
go gue le llene. Y
«Metal Head»
lo consigue un
rato, pero no
el suficiente.
Un buen cartu-
cho, no cabe du-
da. Pero podia
haber sido mu-

una calidad [EEICCUCMEICRECIELSECER  cho mejor.
b t t campanas al vuelo. Algo soso,
astante ey
digna. FO.L.




SUPER PUNCH-0OU

COMPARNIA

Disponible: SUPER NINTENDO

ARCADE

Vuelven, de la mano de Nintendo y su
dieciséis bits, los clasicos con sabor,
representados por «Super Punch
Out!!». Adaptacion de la original re-
creativa que sorprendié a propios y
extranios hace ya sus buenos afios. La
justificacion con la que Nintendo lanza
este cartucho es simple y efectiva: pu-
ra adiccién y diversiéon garantizada.

identemente, original no
Euede ser demasiado.
Cualquier juego pierde esa
frescura cuando se trata de una
version. Pero «Super Punch
Out!l» es un cartucho que no ba-
sa su potencial en este tema. Ni
siguiera en la grandilocuencia de
megas, la complejidad exagera-
da de juego, ni nada parecido.
«Super Punch Out!l» es tan di-
recto como un golpe ganador.

SOBRE LA LONA

Un juego de boxeo con sprites
gigantescos. Asi es coma se po-
dria resumir la esencia de este

Boo
2998 ne0” i~
—s 3

cartucho. Pero tiene mucho
mas, como un nivel de adiccion
extraordinario, una jugabilidad
brutal y, sobre todo, una capa-
cidad de divertir alucinante.

El desarrollo es sencillo. Existen
cuatro campeonatos diferentes:
Minar Circuit, Major Circuit,
World Circuit y Special Circuit.
Cada uno de ellos solo es acce-
sible consiguiendo el titulo de
campeadn del anterior.
Al aumentar la cate-
goria,aumenta la difi-
cultad. Existen dieci-
seis boxeadores que
se interponen entre el
titulo de campeotn ab-
soluto y nosotros. Ca-
da uno de ellos posee
una técnica especial y
persaonal de entender
el boxeo. Descubrir
esta técnica, y saber
como contrarrestarla,
es lo necesario para
llegar a la victoria final.
No varia nada la pas-
mosa sencillez en los
controles y la manera
| gue engancha el jue-
go. Se puede pensar

l.,

gue dieciséis combates son mu-
chos y que al final la rutina y el
aburrimiento pueden hacer me-
lla en el jugador. Pues no. Comao
cada personaje al que nas en-
frentamos es diferente al ante-
rior o posterior, llegar a la rei-
teracion es casi imposible.
Siempre es boxeo, si, pera tam-
bién un combate nuevo.

<DEPORTE O
ESPECTACULO?

No se puede calificar «Super
Punch Out!!»
COMOo un pro-
grama muy
deportivo.
Tampoco se
trata de en-
trar en la po-
lemica de si
hablamos de
un deporte o LO MIAL

) : Algo
un especta- mas de fluidez
culo. Se ha en las animacio-
. nes no le habria ido
pretendido

elaborarlo
con todas las
de la ley, y
ademas ha

nada mal, y quiza algian deta-
lle. como el cambio de escena-
rio habria sido de agradecer-.

resultado uno de los mejores
cartuchos de la temporada. Un
juego gue respira accién y adic-
cion por los cuatro costados.
Todo esto no podria ser asi si
no estuviera dotado de una cali-
dad tecnica excelente. Y eso
(que no posee ninguna innova-
cion especialmente resefable,
quiza por que tiene unos grafi-
cos que resultan notables, o
porque su sonido es el ideal; vy,
sobre todo, por que es muy sen-
cillo de manejar. Todo se basa
en la estrategia de ataque y de-
fensa. No hay
unas combina-
ciones de movi-
mientas compli-
cadas, ni golpes
imposibles. Pera
esta el “Super
Punch”, que
da nombre al
juego, y que
resulta demo-
ledor. Un golpe
en la diana gue
se convertira en
todo un éxito.

F.O.L.



FUTBOL

o0 que el usuario debe espe-
L;ar encontrar en «Fatbal»
s algo evidente. Pero que
nadie se confunda, pensando en
un tipo de juego deportivo, tanto
arcade como estratégico.
«Fatbol» es una base de datos
que, entre la historia y las anéc-
dotas, ofrece una visian muy
amplia y genérica de lo que es
uno de los deportes mas popula-
res del mundo.

SQUIEN INVENTO
EL FUTBOL?

La palabra es interacti-
va. «Fatbol» basa su de-
sarrollo en sencilios e in-
tuitivos menUs e iconos.
El menl principal ofrece
cuatro alternativas; a través de
ellas se puede empezar a cono-
cer mejor el deporte del balom-
pie: historia, reglas, jugadores
estrella y penaltis. La dltima op-
cién es un pequeno juego
—-después de todo, hay
que decir que si existe
un juego-, cuyo desa-
rrollo es facil intuir: &2
lanzamientos desde el
punto de penalti. Pero lo
curioso de esta opcion es
que esta protagonizado por un
portera muy especial: Jean Ma-
rie Pfaff, uno de los mejores guar-
dametas de toda la historia, fi-
chado por Phillips. En el resto
—reglas, historia, etc.— es posible
encontrarse con datos que, no
por poco conocidas, dejan de ser
ilustrativos sobre este deporte.

Como respuesta a la pregunta
¢quien invento el fithol?, se sabe
que la forma como se le conoce

2! - '« /
PHIL'IPg\- it

Disponible: CD-i

Phillips no podia haber escogido mejor te-
ma para realizar una base de datos inte-
ractiva que mostrara, de manera contun-
dente, las virtudes de su CD-i. Un
programa cuyo “leit motiv” es el balén y
que abarca desde la historia de tan popu-
lar deporte, hasta los acontecimientos mas
significativos relacionados con el mismo.
Un CD que hara las delicias de los hinchas,
y de los aficionados al multimedia en general.

Balones y Multimedia

hoy se la dieron los ingleses. Pe-
ro no es algo del dominio publico
que en antiguos documentos chi-
nos aparezcan algunas de las
primeras referencias a un juego
en la que varios deportistas
utilizaban una pelota.

VIVA

Quizas el apartado de los
jugadares estrella es de los
mas atractivos en «Futbol». Po-
dremos encontrar, y observar
en documentos de archivo, a fut-
bolistas de la categoria de Cruiff,
DiStefano, Puskas o, como no, el
mismisimo “o rei”, Edson Aran-
tes do Nascimento —Pele-.
Hablando de grabaciones y filma-
ciones, es obligado hacer refe-
rencia al video digital, posible prin-
cipal caracteristica de «Fitbol».
Todos y cada uno de los temas

que se tocan en el programa, tie-
ne su correspondiente video —el
Mundial USA 84, los futholistas,
las reglas, los fichajes méas ca-
ros, etc.—, que demuestra la
gran labor de investigacion y do-
cumentacion seguida para el de-
sarrollo del CD, y que ofrecen
imagenes de
alta calidad,
aln en ague-
llas grabacio-
nes que tie-
nen una edad
considerable.
No hace falta
decir que €l
cartucho de
video digital
es necesario.
Hoy en dia es
casi imposible
observar las
evoluciones
del gran Pelé

loable.

LO MALO: Sa-

LO BUENQO: Sin duda, la tra-
duccién a nuestro idioma de
voces y textos, y la calidad
de los videos. La gran labor
de investigacion y recopila-
cion de algunos de
los mismos es
también muy

be a poco. En
muchos aspec-
tos se gqueda cor-

to pero, al menos, eso
si, queda compensado por la
calidad global.

en un campo de fatbol; Philips ha
rescatado imagenes gue nas
demuestran por qué ha sido con-
siderado como uno de los mas
grandes jugadores de la historia.
Un dato a tener en cuenta es
que «Fatbal» resulta mas actual
de lo que parece. Hay que decir
que no es, por ejemplo, una ba-
se de datos con los resultados
de las ligas celebradas hasta el
momento en Espafia. No. «Fut-
bal» habla de... eso, del fatbol,
cantemplado genéricamente.

EL FUTBOL
EN ESPARNOL
Lo que remata la exce-
lente faena de Phillips
con «Fuatbol», es gue se
trata de un CD integra-
mente narrado en espanol; has-
ta en el juego de los penaltis, el
mismo Jean Marie Pfaff habla en
nuestro idioma. Un dato que mu-
chas otras companias podrian
tener en cuenta. Es un progra-
ma deportivo y muestra algunas
de las mas bellas jugadas de la
histaria.
«Futbol» es un
programa, en
definitiva, al que
se le puede cali-
ficar de divulga-
tivo, con una ca-
lidad técnica
muy sobresa-
liente. Eso si,
realmente a
los mas fanati-
cos de este de-
porte les sabra
a paco.

ED.L



El realismo
conseguido con los
escenarios 3D es

impresionante, asi -

como la velocidad
y suavidad con
que nos movemos
en cualquier
direccion subidos
a lomos de
nuestra alfombra
voladora.

Bullirog
juela alt

O HAY NADA MAS REPRESEN-
TATIVO DEL ORIENTE DE LAS
MIL ¥ UNA NOCHES, QUE UN PASED EN
ALFOMBRA MAGICA. NO TIENE MOTOR,
SOLO LA FUERZA DE LA MAGIA LA HACE
DESPLAZARSE. VUELA CON NOSOTROS
POR UN MUNDO DE ENSUENDO EN BUS-
CA DE AVENTURAS Y PELIGROS A LOS
RQUE NOS LLEVARA NUESTRA ALFOMBRA
VOLADORA.

«MAGIC CARPET» ES UN GRANDIOSO
PASEO A TRAVES DE CINCUENTA MUN-
DOS. MUNDOS ORIENTALES REGIDOS
F'I:IR- FUERZAS MAGICAS Y HABITADOS
POR CRIATURAS MnNsTRun.sAs AL

SERVICIO DE LOS HECHICEROS.




Para poder apreciar el efecto 3D necesita-
remos las gafas que el programa incorpora
y que es muy bueno en ciertos escenarios.

uenta la leyenda que cuando los
hombres descubrieron el poder del
mana, la fuente de toda la magia,
la natural rivalidad por hacerse con el pre-
ciado material pasé a encar-
nizada lucha en cuestion
de poco tiempa. La
ambicion desmedida
por su posesion llevo
a los mundos a una
serie de luchas inter-
nas que culminaron en
la destruccion del equilibrio
que existia hasta entonces.
Nuestra mision sera, logicamente, incli-
nar de nuevo en nuestro recorrido la ba-
lanza hacia el lado del bien.

LA RECOGIDA DEL
MANA

Montados en nuestra alfombra recorre-
remaos cada mundo eliminando las criatu-
ras malignas que encontremas y reco-
giendo el preciado mana. Dicho elemento
se encuentra repartido a lo largo del ma-
peado o hien contenido en las criaturas
que lo pueblan. Al destruirlas liberaran
una cantidad de mana que podremos ha-
Cer nuestro para incrementar nuestro po-
der magico.

Comenzamos completamente desposei-
dos de hechizos; simplemente contamos
con la ayuda de nuestra alfombra. Las an-
foras rojas que hay diseminadas por el
mundo nas proporcionaran poderes ma-
gicos que iran en incremento segln vaya-
mos liberando mundos. Los primeros he-
chizos gue obtengamos nos permitiran

NUEVOS
ESCENARIOS

El dragén de fuego es uno de los enemigos
mas temibles con que nos encontraremos
en nuestra tarea de liberacién.

disparar bolas de fuego, convertir el mana
neutro en mana de nuestra propiedad, que
posteriormente sera recogido por nuestro
globo, y canstruir nuestro castillo.

Al crear la fortaleza también aparecera el
globo antes mencionado gue se dirigira a
buscar el mana que nosotros hayamos po-
seido y que llevara al castillo para incre-
mentar nuestro poder. Hay que tener en
cuenta que los enemigos intentaran des-
truir tanto el castillo como el globo para
intentar debilitarnos, pero sin dejar de te-
nernas también a nosotros como objetivo.
Ademas, cantamos con la ayuda de un
mapa del mundo que nos indica nuestra
posicion, la de nuestros enemigos asi co-
mo del mana y de las construcciones.
Nuestra referencia a dicho mapa debe ser
constante ya que es de mucha utilidad.

VISION
TRIDIMENSIONAL

Subidos en nuestra montura evoluciona-
remos en todas las direcciones, pues no
en vano el juego esta realizado tridimen-
sionalmente. La libertad de movimiento es
total, no hay ninguna limitacién, e incluso
no deberemos preocuparnos por si Nos
estrellamos, ya que hagamos lo que ha-
gamos nuestra alfombra nunca dejara de
volar. Soélo debemos estar pendientes de
los enemigos y de los objetivos a cumplir:
recoger mana, defender nuestro castillo
y encontrar anforas de hechizos.

Las criaturas con que nos vamos a en-
frentar son muy variadas y su indice de
peligrosidad va desde los hombres de a
pie hasta las dragones, esqueletos, trolls



0 gusanos gigantes. Sin olvidar a otros he-
chiceros que apareceran en fases poste-
riores y gue viajan en una alfombra comao
nosotros, ademas de tener también va-
riados poderes magicos.

Como habreis observado, la magia es el
elemento central de este programa, en el
gue predomina el com-
ponente arcade. La lista
de los hechizos se en-
cuentra junto al mapa,
siendo veinticuatro los
conjuros posibles, de los
cuales podemos tener
seleccionados dos a la
vez. Aparte de los tres
basicos hay otros que RARRIEH

. Una vez mas,
nos proporcionan un hace falta te-

derable realis-
mo 3D0.

ESCUdO‘ an|S|b|||dad, ner un equipg as-

disparas méas padero- tratosférico con los
componentes mas avanzados
para disfrutar plenamente

sDs, crean volcanes o
terremotos o invocan se- @RI )
res de ultratumba.

LO BUENOD: La cantidad de
pasibilidades de que dispo-
ne, tanto de manejo como
de visualizacién, con-
siguen un consi-

La pantalla del mapa nos sirve de punto de
referencia, asi como para seleccionar los
hechizos que tenemos disponibles.

MAS CERCA DE LA
REALIDAD

«Magic Carpet» es un arcade en toda re-
gla, que goza de un despliegue técnico ex-
celente. Teniendo presente la necesidad
de un equipo potente, es un juego rapido,
con un movimiento muy logrado, y una
sensacion de accion y velocidad bien con-
seguida. La realizacion de los gréaficos en
3D es buena, y la generacian y el movi-
miento de los poligonos suave. Al acer-
carse al suelo o a una montana el pixelado
brusco del escenario se atenta mucho,
consiguiéndose un efecto muy natural de
continuidad.
Ademas los ojos no seran suficiente arma
para disfrutar de los escenarios, ya gue
el programa dispone de dos modos de vi-
sualizacion aparte del normal: para uno
de ellos usaremos unas gafas 3D inclui-
das con el programa mientras que el atro
exige una habilidad igual a la desplegada
para las fotos estereosco-
picas, ¢recordais el "Ojo
Magico”?
Para complementar la ju-
gabilidad y ambientacion
del juego se incluyen esce-
nas animadas que dejan
boquiabierto a cualquie-
ra por la calidad de las
animaciones y del sonido

«Magic Carpet» va a ser un
numero uno. Nosotros con-
firmamos su calidad

C.5G.

A UN PASO
DEL FUTURO

Es mas que evidente que cuando
en Bullfrag lanzaron «Magic Car-
pet» estaban haciendo una apues-
ta de futuro. Mas que nada por-
que el juego soporta accesorios
que aun hay no estan al alcance
de mucha gente y porque los re-
querimientos de equipo se alejan
mucha de lo que podriamos con-
siderar un ordenador normal.
«Magic Carpet» necesita camo
minima un 486 can 4 megas de
RAM y un CD de doble, aungue
los graficos, movimientos y sonido
se empobrecen; pera para jugar
la version SVGA adecuadamente
se necesits un Pentium con 16
megas de BAM y una tarjeta VE-
SA o PCI.

Pero ahi no gueda Is cosa. Tam-

bién tiene un modo multijugador
a traves de red condos a ocho ju-
gadores para lo gque hace falta
NETBIOS, mas de 8 megas de
HAM y que nuestro sistema sea
de alto rendimiento. Y para gue
el realismao sea total, también
permite que el jugador vaya equi-
pado con un casco de realidad vir-
tual Forte VFX-1 HMD o gafas 30
estereo. La experiencia debe ser
increible.

Y como colofon disponemos de
una utifidad de nombre MapHack
gue na por menos espectacular
deja de ser muy util: con ella po-
dremaos usar cualguier archivo
LBM de 256 colores -una ima-

gen, cualguiera que sea, vale-
como mapa de la primera fase.
Una baza mas para que asegurar
gue «Magic Carpet» tiene mucha
futuro por delante
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na renovacion casi total es lo que tie-
Une «FIFA International Soccery, en

300, de manera general, gue va
mas alla de un simple lavado de cara, como
&N un principio podria parecer.
Obviamente, la esencia y el desarrollo del
programa es similar a la de anteriores ver-
siones, en las consolas de 16 bits y el PC.
Pero nada mas arrancar las novedades sal-
tan a nuestros ojos, casi sin dejarnos reac-
cionar. La més evidente, se refiere a todo lo
concerniente a graficos y disefo visual.

LA NUEVA
INDUMENTARIA

El redisefio de los jugadores y los campos
ha sido total. Un cambio que ha afectado
no solo a los graficos, sino a toda la pers-
pectiva de juego. Distintas camaras siguen
desde casi cualquier posicion el desarrollo
de los partidos, desde el pitido inicial al final,
sin cambiar las opciones de repeticiones de

COVERAGE

Defence

geniales y aclamados jue-
gos dedicados al fatbol. Es «FIFA International Soccer».
En todas y cada una de sus distintas versiones, este
programa ha Ievanta;dq“pqs"' ne
do. No es de ext, |

‘J*’x '. ;

por el mundmdel SDD Pero q;és que u a%?:mple adap-
tacion, hablafmas de lo-que pdﬁe ser considerado como
qd de navedades.‘

jugadas, con posibilidad de \ns rlas,,ha- G%AZD %E EA SPORTS
cia delante, atras o parar IaJiFnagen O

Vistas laterales, picadas, de seguimiento  Bu admﬁﬁla entretenido... «FIFA Inter-
del balén, etc., estan a‘nuestra disposicion, national Soccer'» en deﬂnltiva llevado a lo

pudiendo variarlas durante el transcurso del ma
partido. Pero claro, lo que prima en los gra-_—“oly
ficos es el realismo de que han.sitle dota-'ﬁﬂ__ cio
dos. Buena parte de culpa la tienen las-tex- i

turas aplicadas, casi abrumadoras, en todo
lo que se puede contemplar en pantalla,

Ni gue decir tiene, tampoco, que una de las
cosas por las que se distinguia el juego de
EA Sports, el respeto a las reglas reales del
flutbol, sigue siendo una de las caracteristi-
cas principales de la accién, asi como las

rios, siempre gue exista el mismo ndmero
de pads conectados, clara esta. Un poco
lioso si que puede resultar, pero el control
se ve facilitado por la codificacion en colores
de los personajes que el jugador maneje.

Donde quiza falle algo el programa es en el
tema del sonido, con unos efectos de am-

multiples y variadas confi-
guraciones de equipos, es-
trategia, etc., puestas a
disposicion del usuario. Las
distintas opciones de com-
peticion, desde los partidos
de exhibicion hasta los mas
diversos torneos, contando
con la paosibilidad de crear
nuestra propia copa o liga,
hacen de «FIFA Internatio-
nal Soccer» uno de los mas
completos simuladores —ya
gue va mas alla de lo que
es un sencillo arcade- del
deporte rey vistos sobre
cualquier maquina.

STRATEGY

I,u{h‘}”.rﬂ

sonido,

LO BUENGO: Los graficos en
particular, y el disefio en
general, hacen de «FIFA In-
ternational Soccer» para
300 uno de los mejores

programas de

fathol de la his-

toria.

LO MALO: EI BB
a acostumbrarse del todo a
las distintas perspectivas de

v que
algunos usuarios

puede que no lleguen

camara.

biente que no son nada
del otro mundo, y que re-
sultan muy normalitos.
Compensando, la jugabi-
lidad es elevada pudien-
do realizar casi cualquier
tipo de disparo o pase.
En definitiva, un juego
excelente que ha sido
mejorado y que no de-
fraudara nada en abso-
luto a los que quieran
verse las caras con un
gran programa dedicado
al deporte rey.
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Bsndorf is gomyg'(o's,
up on a new;maq aljtopics

uizé no sorprenda par su grado de
Goriginalidad, ya que «The Apprentice»

lega a recordar, por su estructura,
a muchos otros programas del género.
Claro que hablamos de un tipo de juegos
que son tan viejos como el propio software
y en los que resulta camplicado encontrar
grandes innovaciones.
Sin embargo, a estas alturas, éste es un
tema que debemos considerar menaor. Y
por lo que realmente se puede considerar
«The Apprentice» como un muy buen jue-
go de plataformas es por su impecable
factura.

EL APRENDIZ DE
BRUJO

Afo 893 de nuestra era. Marvin, el pro-
tagonista del juego, es un humilde apren-
diz de brujo a las ordenes del —algo tira-
nico y un poco creido- gran hechicero

Igo abandonado hasta este instante, el género de
las plataformas, en CD-i, ya tienen un represen-
tante mas que digno, que llega de la mano de The
Vision Factory. Un estilo clasico, enmarcado en la
linea de la extrema habilidad, un elevado nivel de
jugabilidad y un desar'ralla quiza no sorprendente,
pero de excelentg factdna técnica, son las princi-
pales caract:ertst:cps de iThe Apprentice».

# ¥
Gandorf S. Wandburner I|I ~-mas conoci-
do por GSW entre sus. amlstades =4 Ser
un gran mago Dbhga a elevadas tareas,
por lo que Marvin es el encargado de rea-
lizar el trabajo sucio de GSW, y en gen' '_
cualquier trabajo, siempre que a este e
le antoje. Y, precisamente, este Bs una
de esas semanas en las que GSW esta
especialmente caprichoso.

Las seis fases de «The Apprentice» se co-
rresponden con el dia a dia de esta se-
mana de duro trabajo. Cada una de ellas
tiene un objetivo especifico -rescatar al
gato del mago, buscarle hielo para el
whisky, y cosas similares—
que Marvin sélo consegui-
ra tras atravesar los tres
distintos niveles en que
estan divididas.

MED

THE VISION
FACTORY/PHILIPS

Disponible: CDO-i

s ‘s. \
gue no presenta ni una fisura en cuanto a
p'r‘ogra’m'acién ‘Su calidad técnica es bri-

fllante cm;lmn scroll perfecto —eso si, en

un sélo plano en la mayoria de los nive-

3‘. les—, una-gran jugabilidad, una respuesta

excelente al pad —por Dios, que nadie uti-

lice el mando /standard del CD-i para ju-
' gar, jpuede ser una pesadillal-, buen ni-

vel sanoro y, sobre todo, una calidad
gréafica muy elevada. No tiene nada nuevo,
pero lo que hay esta perfectamente reali-
zado -escenarios y sprites—, con una su-
gerente paleta en tonos pastel, y un di-
sefio de personajes tremendamente
gracioso.

Tan graciosoc como es el
heche de que, por circuns-
tancias de la magia y del
mal genio de GSW, vea-

1A

PLATAFORMAS : :
En general, el desarrollo mos a Marvin convertido
de la accidn se correspon- en rana o usando un
de con el de un arcade de LO BUENO: EI nivel de adic- cascao volador para llevar

plataformas vertical, bas-
tante tipico, que recuerda
a clasicos como «Rainbow
Islands». Objetos que reco-
ger, items de bonus, vidas
extra, enemigos saltarines,
etc., conforman el grueso
de los contenidos de cada
una de las seis fases.

LA MAGIA
SIEMPRE
PRESENTE

Lo mejor de «The Appren-
tice», probablemente, es

cion y la jugabilidad son lo
mas destacable. La calidad
técnica es muy notable y,
en lineas generales,

se puede obser-

var un trabajo

de programa-

cion bueno. 8 ]
Buiza las fases

se parezcan de-

masiado entre si. Algo mas
de variedad en el diseiio ha-
bria sido un detalle impor-
tante, pasado por alto por
los grafistas.

LO MALO:

a cabo su tarea.
«The Apprentice» no es
innovador, No es revolu-
cionario. Ni falta que le
hace. Es un buen juego
de plataformas que en-
tretiene desde el pri-
mer momento, y que
posee un nivel de adic-
cion considerable. Eso
si, dificil también lo es.
Pero nadie ha negado
que convertirse en un
grandioso brujo sea algo
complicado.
F.O.L.




PANZER
GENERAL

No hay que ser un experto, ni siquiera estar relacionado con el

mundo militar, tan sélo ser un aficionado a los wargames
para darse cuenta de la magnitud del juego que
nos ofrece SSI. Sin dudarlo ni un momento po-
demos declarar que «Panzer General» es el
mejor juego de estrategia publicado hasta
nuestros dias, y que coloca el listén en
unas cotas de calidad altisimas de cara
a nuevos lanzamientos. El arte de ha-
cer la guerra ahora es mas realista,
mas entretenido y sobre todo mas

|  ha-
blar de
Sl no se

pueden enumerar
sus producciones
con la estrategia co-
mo trasfondo, cuya so-
la presencia es garantia de cali-
dad constatada por sus juegos. Intentan
hacer programas cada vez mas jugables,
menos cripticos, para acercar la estrategia
a quien se quiera introducir por primera vez
en ella sin descuidar a los ya expertos.

EN EL CAMPO DE
BATALLA

En «Panzer General» se ve reflejada la expe-
riencia adquirida con «War in Russia,

«Tanks!» o
«Clash
of Steely .
Se ha consegui-
do lo que puede ser
el juego de estrategia defi-
nitivo, un wargame insupera-
ble. Las divisiones blindadas Panzer
combatieron del lado aleméan en la Se-
gunda Guerra Mundial, a la que hace un re-
paso a través de todas las batallas impor-
tantes que se sucedieron durante aquel
tragico periodao histdrico (de 1939 a 1945).
Contamos con dos posibilidades a la hora de
jugar: campanas y escenarios. Las campa-
fas dividen la guerra en cinco partes: 1939
Blitzkrieg, 1841 Eastern Front, 1941 Wes-
tern Front, 1943 Western Front y 1943
Eastern Front; y ponen en nuestras mano el
poder cambiar el curso de la historia. Esta
modalidad de campafa es para un solo ju-
gador que controla las fuerzas alemanas. Y
luego estéan los escenarios que permiten es-
coger entre las fuerzas del gje o los aliados,
asi coma la opcién de uno o dos jugadores.
Treinta y ocho en total escenifican las bata-
llas originales en escenarios geograficamen-
te exactos y con gjercitos reales.
Cada posibilidad consta de unos objetivos a
cubrir, que la mayoria de las veces seran la

imicro () manial

completo y detallado.

conquista de ciudades, y que seran los que
decidan el vencedor o bien cuando uno de
los ejércitos sea aniquilado. Cada bando
mueve por turno sus unidades dilucidando
combates y planeando estrategias.

EN EL FRAGOR DE LA
LUCHA

«Panzer General» consigue que las batallas
gue componen la guerra aparezcan ante
nuestros ojos de la forma mas realista posi-
ble. Ello se consigue mediante una combina-
cion perfecta de las unidades terrestres, aé-
reas y navales que componen cada gjército,
y gue se representan con un lujo de detalles
pasmaoso.

En principio, cada unidad aparece en el ma-
pa con un dibujo de su forma ariginal, dejan-
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DECALOGO ELEMENTAL PA

egura que Runstedt, Rommel o Pat-

ton habrian disfrutado mucho con
este juego y que lo harian mejor que no-
sotros y el mundo se habria ahorrado
millenes de muertes. El caso es que
«Panzer Generaly nos va a dar mucho
juego hasta sacarle todo el jugo a sus
multiples escenarias, y para ello no esta
de mas seguir unos consejos basicos.

1.— Planear cuidadosamente la estrate-
gia a seguir. El ataque no es siempre la
mejor opcion y un avance desarvoliado
a lo loca nas canducira al suicidio.

2.- Uso adecuado de cada tipo de unr-
dad. Cada una de ellas tiene un objetivo
determinado . Atacar a todo, con todo,
no es prudente, ni defender con cual
quier cosa tampaco.

3.— Cambinar todas las fuerzas que te-
nemos.El apoyo de la aviacion es muy
importante, asi comao el uso de la artille-
nia para debilitar objetivos, sabre todo si
estan fuertemente atrincherados, antes
de asaftarios con la infanteiia.

4.- Divide y venceras. Una unidad siem-
pre es mas winerable cuando esta sola
que en bloque, por lo que precuraremos
dividir los grupos de ejército del enernigo
y hacer agrupaciones de los nuestros

5.- No tener piedad con el enemigo
Siempre que podamos intentaremaos ant-
quilar el gjercito contranio. pues nos pro-
porcionara mas puntos de prestigio y
una mayor victona

6.—- Ensayo y emar. La prnimera vez que
nos enfrentemaos con un nueva escena-
rio lo mas seguro es que salgamos de-
rrotados a con una victaria pirrica, lo
que servird para aprender de nuestras
errores y de los aciertos del enemigo.

7.- Canservar el mayor numero posible
de unidades. No hay que enviar a una
muerte segura 8 una pieza debilitada.
Las refuerzos cuestan puntos pero pre-
servan la integridad de nuestra grupo.

8.- En la guerra vale todo. Podemos ha-
cer “trampa” en un determinado mo-
mento cambiando condiciones atmosfe-
ricas o viendo las unidades del enemigo
y nos sera muy util.

Q.- Mirar antes de atacar. Antes de or-

denar un movimiento tenemos que es-
tar pendientes a las caracteristicas de
las unidades que nos encontremaos y de
las nuestras propias.
10- El tangue es nuestra unidad mas
atil. Infringe severas pérdidas s cual-
quier unidad sclo en campao abierta, su
rango de accion es muy elevado y de-
fienden bastante bien.
En resumen : Todo giército, par muy po-
derosgc que sea, tiene un punto debil;
nuestra tarea es encontraria. La inteli-
gencia es nuestra mejor anma.

do de lado la representacion clasica de las
fichas. Mas de 350 tipos de unidades de
combate estan presentes, la mayoria que
tomaron parte en el conflicto mundial por
parte de ambos bandos, siendo algunas de
ellas especificas de un solo pais. Dichos
componentes de nuestro ejército deben sus
peculiaridades y actuacion en el juego a una
serie de factores particulares para cada una
de una ellas, como son autanomia, muni-
cion, poder de ataque y defensa o experien-
cia, basados asimismo en las caracteristi-
cas técnicas de sus homologos reales.
Tendremos control de cuerpos de ejercito
de hasta cien unidades que permitiran una
gran flexibilidad a la hora de desarrallar
nuestras dotes estratégicas contra el ene-
migo, teniendo en nuestra mano el poder va-
riar las condiciones mete-
orolégicas, ver las

GANADOR EN TODOS
LOS FRENTES

El género de wargames tiene montones de
adeptos, a los que va destinado «Panzer Ge-
neral», ya que es un juego gue exige un mi-
nimo contral de la estrategia. Si alguien se
considera un buen maestro en éste arte,
ahora tiene una muy buena oportunidad de
demastrario.

Y hacemos referencia al ejército aleman ya
que es el protagonista del juego, aunque
también exista la posibilidad de manejar al
bando aliado en los distintos escenarios.
Pasando revista a los aspectos que hacen
de él un gran juego nos encontramas con el
detalle de las unidades tanto en representa-
cion como especificaciones técnicas, por un
lado, y con el rigar histarico
y documental con que se

unidades contrarias, o ad-
quirir nuevas unidades y
puedes reforzar las ya
existentes gastando pun-
tos de prestigio.

El combate es el plato
fuerte del juego, y se ex-
tiende mucho mas alla del
factor aleatorio de una co-
mun y simple tirada de da-
dos. Son diversos los fac-
tores que decantan la
balanza hacia uno u otro
lado: experiencia, atrin-
cheramiento, apoyo aé-
reo y artillero, o terreno,
son algunos de los com-
paferos de la suerte. Y el
realismo se amplia con ima-

LO BUENG: Las animacio-
nes y sonidos que se inter-
calan en el juego, asi como
el fabuloso nivel de dificul-
tad de nuestros enemigos,
totalmente ajustable. Ade-
‘mas cubre practi-
camente todas

las batallas de

la guerra.

LO MALO: Es

dificil encon-

trar una pega
importante al jue-

go. Quizas habria sido

interesante gue se hubiera
incluide una opcién para ju-
gar por modem, o que las
campaiias también se pudie-
ran jugar con los aliados.

han enfocado las distintas
batallas y escenarios. Los
graficos son muy claros y
agradables, al igual que el
manejo y la documentacion.
En cuanto a la diferencias
entre versiones, el CO in-
cluye voces digitalizadas y
peliculas con imagenes de
la guerra, pero requiere
mucho mas espacio en dis-
ca durg, lo que por otra par-
te na le resta calidad.
Podriamos estar eterna-
mente alabando el juego,
pero eso es algo a hacer
por quien disfrute con él,
con su musica, maravillosos
escenarios e inteligencia ar-

genes muy ampliadas de las fuerzas en con-
flicto, el ruido de los disparos y las explosio-
nes, ademas de todas las animaciones
constantes.

tificial que le podemos poner al adversario,
no muy recomendable si queremos vencer.




ATEGTA

Desde hace tiempo, el mundo
de los simuladores de vuelo
ha ido desviandose de la
recreacion exacta de la
realidad, en todo lo re-
ferente a controles y téc-
nicas, dejandose influir por
otros géneros, hasta llegar a
ofrecer unas buenas dosis de
aventura, arcade y algunos,
como «KA-50 Hokum», un
gran componente estraté-
gico. Realista, pero no has-

ta la total exageracion, la
ultima produccion de Virgin
ofrece al usuario, sobre to-
do, la oportunidad de enfocar
la simulacién como una buena
experiencia totalmente subjetiva.

VIRGIN
Disponible: PC
SIMULADOR

s
7
-

a ambientacion que se ha dado a
L «KA-50 Hokum» nos traslada hasta

los mares del sur de China, en un mo-
mento de especial auge de la pirateria mo-
derna contra valiosos cargamentos trans-
portados por via maritima.
Como capitéan de un grupo de mercenarios,
a sueldo de hombres de negocios cuyas
companias se ven afectadas por los pillajes,
nuestra mision es luchar contra los sindica-
tos locales del crimen organizado. Contamos
con varios modelos de helicopteros y un bar-
co como centro de operaciones estratégicas.
Esto es, a grandes rasgos, el argumento del
gue parte la accion en «KA-50 Hokum». Un
juego gue, a primera vista, se presenta apa-
sionante, pero que no incide en el apartado
de simulacion, sino que lo toma como una

excusa y complemento para mostrar un
completo programa gque hace de la estrate-
gia su lado mas acusado.

CAUSA Y EFECTO

El disefo de «Hokum» le convierte en un pro-
grama en el que todas las decisiones que el
jugador tome determinan de modo casi defi-
nitivo las escenas posteriores. No hablamos
de un simulador en el que existan distintas
misiones, que se tengan gue llevar a cabo
con mayor o menor fortuna y habilidad, y en
el gue se nos permita un porcentaje, Mas o
menos elevado, de errores.

«Ka-50 Hokum» es el ejemplo perfecto de
causa y efecto. Toda eleccion repercute a
posteriori. Quiza por eso los programadores

&

™




han puesto en nuestras manos —en previ-
sion de fatidicos errores- cuatro modelos
distintos de helicoptero -Bell Supercobra
AH-1W, Kamov KA-50 Hokum, Westland
Army Lynx y Kamov MI-8 Hip E- que deberan
efectuar sus tareas, muchas veces al mis-
mo tiempo, siendo coordinados par el juga-
dor, mediante un mapa estratégico.

Las misiones que el usuario puede crear se
concentran en varios frentes. Por un lado, la
vigilancia de la zona y el paso de los barcos
de carga. En segundo lugar, el ataque a ba-
ses piratas. También habra que evitar inten-
tos de abordaje en curso... En fin, una larga
serie de actividades de lo mas variado.

UN VUELO CASI REAL
Lo mejor de «KA-50 Hokump», en lo referen-

te al apartado de simulacion es que su sen-
cillez de manejo y jugabilidad, no inciden para

FAST TIME

s

nada en el realismo. Bien es cierto, como
ya se ha mencionado, que no es se trata de
un simulador en si, con o que los puristas
del género pueden quedar decepcionados.

GUN. 192
CHFE 40
FLE &0

del juego, no se refleja del modo que seria
deseable en el aspecto gréafico.

Contando con detalles tan gratificantes co-
mo texturas y sombreados Gouraud, el di-

Mas contemplando el pro-
grama con una perspecti-
va global, nos damaos
cuenta de gue se trata de
un juego que puede tener-
nos enganchados duran-
te semanas.

Opciones, ademas, como
el juego via modem, con-
tribuyen a elevar un nivel
de adiccion, ya de por si
considerablemente alto.
Lo peor, pasando al apar-
tado técnico de «Ka-50
Hokump, es que la jugabi-
lidad, adiccian y excelente
planteamiento y disefio

LO BUENO: La aplicacion
del componente estratégi-
co, importantisimo en el
contexto global, y la extre-
marcla sencillez de manejo.
Hacerse con el jue-

go es cuestion
de unos cinco
minutos.

LO MALO: EI

algo descuida-

do aspecto grafi-
co. Queda compen-
sado por el resto del juego,
pero no deja de ser algo que

salta demasiado a la vista.

B3

sefo grafico es relativamen-
te pobre, con una resolucion
J0Co convincente y, en gene-
~al ofreciendo un aspecto pa-
sado de moda. Ciertamente,
3s algo que no influye en el
desarrollo del juego, pero que
si le hace perder enteros,
hablando de manera glo-
bal.

Muy recomendable, sin
embargo, a nivel de entre-
tenimiento, «KA-50 Hokum»
3s, para terminar, un buen
uego, aungue podia haber si-
do mucho mejor.

FDL,

AL

Estos son los cuatro modelos de helicéptero de que dispondremos en
"Hokum". Aunque reproducidos de modelos reales, todos ellos se pilotan de
modo similar en el juego. Ya sabemos que, en la practica, mas que de un
simulador hablamos de un programa que combina la estrategia y la simu-
lacion orientada al combate.

KAMOV KA-50 HOKUM WEREWOLF

Hokum es la denominacion de la OTAN para el KA-50. El mas rapido de
los helicopteras a nuestra disposicion, con una asombraosa variedad de
armamento (GPU 20, cohetes M 158, missiles TOW, misiles Sidewinder
AIM-9P, etc.), y efectivo en todo tipo de combates

Dispone de un sistema de rotores coaxiales, y no precisa rotor de cola. Sus
turbinas proporcionan una velocidad maxima de 350 Km,/h y una excelen-
te maniobrabilidad. Su peculiar disena ofrece una respuesta excelente con-
tra impactos de antiaéreos. Es facil de pilotar, al combinar funciones elec-
tronicas de control en el casco con el panel de mandos convencional.

BELL AH-1TW SUPERCOBRA
Es uno de los mas veteranos helicopteros sobre los cielos de Asia. Posee
un excelente coeficiente aerodinamico y su particular forma le dota de la

SERVICIO DEL MEJOR POSTOR

inestimable condicién de ser casi invisible al radar. Su velocidad y su po-
tencial armamentistico -similar al del Hokum- le convierten en una pe-
sadilla para el enemigo.

KAMOV MI-8 HIP E

Quizé sea el mas famoso helicoptero ruso jamés construido. Sin embar-
go, no se trata de una nave de combate, como se pueda pensar. Su fun-
cion primordial es la de transporte de tropas a sus destinos y sus con-
diciones en la lucha aérea no son las idéneas como para salir victorioso
con facilidad. Supone, de cualquier manera, un excelente apoya lagistico
ya que puede cargar y lanzar multiples tipos de bombas no guiadas, ca-
paces de destruir enormes areas de terreno.

WESTLAND ARMY LYNX

Usado también, principalmente, coma medio de transporte de trapas y
material muy pesado, es contra todo prondstico, un aparato de gran ca-
pacidad de maniobra, y bastante efectivo en combate. Algunas de sus po-
lemicas y mas brillantes batallas en las que ha actuado este magnifico
aparato tuvieron lugar en la Guerra de las Malvinas y en el conflicto del
Golfo Pérsico.

MICRO @ MANIA
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Cuando ya estaba todo a punto, no se
han podido celebrar los campeonatos
de esqui de Sierra Nevada 95, por falta
de nieve. Los amantes de los deportes
de invierno habran de esperar hasta el
afio que viene para poder verlos en la
futura edicién que se espera se pueda
realizar. Y mientras tanto, para calen-
tar masculos y enfriar animos, nada
mejor que practicar con la nieve artifi-

cial que en Mindscape han preparado

s bastante evidente gue los juegos

gue se ambientan en competicio-

nes deportivas relacionadas con el

mundo de la nieve no abundan vy, si
la memoria no nos falla, tenemos gue re-
montarnos a juegos de la talla de «Win-
ter Challenge», «Winter Olympiad» o
«Winter Olympic». Y entre tanto winter y
tanta olimpiada era logico que al menos
intentasen otorgarle al juego un nombre
original: «Superski Pro». Y tampoco es na-
da del otro mundo, pero ilustra perfecta-
mente lo gue se nos ofrece; el poder com-
petir en distintas modalidades deportivas
invernales nosotros solos o bien contra
otros participantes, los cuales hacen gala
de una extraordinaria clase, y de ahi viene
lo de Pro.

CLASES DE ESQUI

De esqui, de snowboard -la tabla que ha-
ce las veces de esquies pero gue reguiere
mucha mas habilidad- y de bobsleig. Para
todos los gustos y presupuestos. Siete

en su particular estacion de esqui.

son en total los eventos que pueden ser
realizados en cuatro niveles distintos de
dificultad para que podamos elegir. Pero
no es lo Unico.

Cuatro modos distintos de juego: entre-
namiento, competicion y dos tipos de
campeonatos. En el primer campeonato
el ordenador decide por nosotros las
pruebas y la pistas, mientras que en el se-
gundo nosotraos escogeremaos las prue-
bas. En cada uno de ellos competiremos
contra otros ochp participantes par el re-
parto de puntos que daran opcién a me-
dalla y a ascender de categoria: fama y
gloria o caida y hospital. Salo en algunas
pruebas podremos escoger el recorrido, y
en todas se nos permite la seleccion de
los esquies o de la tabla, segln nuestras
necesidades y habilidades teniendo en
cuenta las caracteristicas de cada uno.
También hay que decir que la prueba de
bobsleig no esta presente en la versign de
floppy. solo en la de CD. Ademas el juego
permite jugar hasta cuatro jugadores ca-
da uno de ellos con un control distinto,



aunque eso si, con la condicion de que po-
seamos un Pentium o un DX2, eso como
minimao.

A TUMBA ABIERTA

Cargando con nuestros esquies y equipo
nos colocamos en |la salida de |a pista pa-
ra dar comienzo la carrera. Todas las
pruebas son contra el reloj o contra otro
oponente, y la dificultad es patente desde
el nivel mas bajo, ya que habra que estar
muy experimentados para no perder de
vista a nuestro competidor hasta la me-
ta. Cuando ya estamos metidos en la
prueba vuelve de nuevo la limitacian del

=7 BEkitE
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SIETE RAZONES PARA VENIR A LA NIEVE

Y no son ni mas ni menos las siete especialidades en que se puede competir en «Superski
Pro» —una menos en la version de disquete- y que son lo bastante amplias y con todas sus ca-
racteristicas para agradar al aficionado deportivo. Sus desarrollos son bastante parecidos,
ademas de estar concebidas como pruebas de habilidad, en las que el tiempo invertido en su

realizacion es fundamental, y son:

- DOWNHILL: Un vertiginoso descenso por las la-
deras de la montaria nevada en el que deberemos
calcular con anticipacion nuestros movimientos pa-
ra perder el menor tiempao posible mientras segui-
mos el camino marcado por las puertas.

- GIGANT SLALOM: Una vez mas el reloj juega en
nuestra contra. Es la especialidad reina del esqui,
en la que tendremos que descender lo mas rapida-
mente posible pasando entre las puertas del mismo
color.

- SLALOM: El mas dificil todavia. De idéntico desa-
rrollo al Gigante pero con curvas mas cerradas y
recorridos mas complicados. Las puertas se han
sustituido por banderolas colocadas muy proximas
unas a otras.

- SNOWBOARD: Colgamos los esquies y los susti-
tuimaos por la tabla. Muchisimo mas complicada de
manejar, va a requerir mucha mas habilidad y préc-
tica por nuestra parte. El camino esta representa-
do por banderas diagonales que nos indican por que
lado atravesarlas segun apunten a un lado u otro.

- SNOWBOARD SLALOM: lgual que el anterior pero la complejidad del trazado aumenta. Es la

especialidad mas dificil de todas las presentes en «Superski Proy.

- SKI JUMP: Los saltos de esqui nos trasladan a otro escenario distinto, en el que nos limi-
taremos a buscar la postura correcta del saltador y el angulo adecuado de nuestros esquies.
Es la unica prueba que tiene repeticion y camaras que podemaos girar para ver al esquiador

desde distintos puntos de vista.

- BOBSLEIGH: Solo los paseedores de la versién de CD podran participar en ésta prueba, qur
zas la mas espectacular por la velocidad que adquiere el bob y la dificultad de manejo que con-
lleva. Salo conseguiremos el triunfo descendiendo a gran velocidad y soportando estoics-
mente las innumerables veces que saldremos despedidos antes de poder culminar un

recorrido con éxito.

equipo: la sensacion de vacio y de realis-
mo esté bien conseguida, pero a costa de
poseer un ordenador potente. En un 386
no va excesivamente rapido y el control
responde tarde resultando algo defectuo-
so; pero a partir de 486,/50 todo va a

se echa de menos una vista del trazado
mientras estamos en competicion, lo que
ayudaria bastante. El salto es la prueba
mas facil, el bobsleig la mas rapida y hay
alguna de esquiar que son francamente
desesperantes si queremos hacer algo

las mil maravillas. Bajadas
rapidas, frenazos, saltos y
caidas van a estar a la or-
den del dia, aunque los
movimientos del nuestro
esquiador sean bastante
limitados y los escenarios
practicamente iguales. La
calidad gréafica no es nin-
guna maravilla, pero tam-
poco deja que desear, eso
siempre que no nos acer-
guemos demasiado a las
vallas de proteccion o a
los espectadores.

El control varia, y mucho,
segun qué tipo de esquies
o tabla escojamos, al
igual que si subimos el ni-
vel de dificultad, asi como

Siempre es de
agradecer un juego nuevo
dentro de un género como
los deportes de invierno
que no se prodiga excesiva-
mente. También es desta-
cable la calidad sonora y la
posibilidad  de
competir varios
jugadores.

LO MALO:

Hay veces que

da la sensacion

de descender a
ciegas, sin saber por

donde vamos ni para donde
van las revueltas del terreno.
Las modalidades de slalom
son particularmente dificiles
incluso en el nivel aprendiz.

positivo.
Si podemaos disponer de
tarjeta de sonido se po-
dran oir los clamores del
publico y la musica reali-
zada con bastante gus-
to, asi como otros mu-
chos efectos de sonido.
Las animaciones que
hay al comienzo de al-
gunas pruebas y los
comentarios del pre-
sentador de television
animan el evento, del
gue saldremos con algu-
na medalla de mas sin el
riesgo de rompernos la
cabeza.

C.8.G.



Fﬂm‘as Raven ultima los detalles de su produccién con id —«Heretic»-, llega
un nuevo producto al que se puede encasillar, sin ningun temor, en una linea
casi idéntica. En la presente ocasién apareciendo

0 se puede, ni se debe, sin em-
bargo, olvidar que Raven ya fue
responsable de un juego como
«Shadowcaster». Un juego que,
si bien no precedid a las mas populares
producciones de id, si se adelanto a toda
esa legion de cléonicas que, sin ningdn tipo
de pudor, se han dedicado a beber de las
fuentes de esta compafia -y quiza en un
sentido mas literal del que muchos se
piensan-.
Ademas, «Shadowcastery» ofrecia lo que,
curiosamente, era una tecnologia propia,
que no tenia que envidiar nada a nadie, y
cuyos resultados eran muy notables. Una
perspectiva 3D subjetiva, con un movi-
miento endiabladamente rapido, un detalle
grafico excelente, y una variedad de ac-
ciones digna de todo elogio.
¢,Por qué recordar, a estas alturas, aguel
juego? Por una razon muy simple, al tiem-
po gue desconcertante. Si «Shadowcaster»

A

bajo el sello de SSI, «CyClones» combina
la propia idiosincrasia de sus programa-

dores con una inspiracion procedente
de juegos como «Doom» de forma cla-
ra. Los resultados, cuando menos,
son bastante dignos.
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presentaba una técnica tan espléndida, no
se acaba de comprender el motivo por el
que se ha intentado dar un giro hacia pro-
gramas similares a «Doom», en lugar de
continuar por el camino que con tan buen
pie se habia iniciado. Misterios de |a vida.

ALIENIGENAS,
SOLDADOS Y
GENETICA

Una invasion extraterrestre, unos experi-
mentos genéticos y una guerra sin cuartel,
son el explosivo combinado con que se ini-
cia el guion de «CyClones». Una excusa tan
valida como cualquier otra para desarrollar
un arcade en el que las masacres de ene-
migos de todo tipo son la verdadera razon
de ser del juego. Pero afortunadamente —o
quizé por desgracia- «CyClones» ofrece
también unos ligeros tintes de aventura,
en la que ciertos objetos son necesarios.



En lineas generales, lo que ocurre can «Cy-
Clones» es que ofrece todo lo gque uno se
puede esperar de este tipo de programas,
pero con un cero absoluto en originalidad.
Pero acabamos de cometer un errar. En
realidad, ofrece algo més que otros pro-
gramas. Algo que se contempla durante el
transcurso de una partida cualquiera.

JUGABILIDAD ES LA
CLAVE

En otros juegos, manejarse de forma re-
gular con los cursores y tener siempre lis-
tas las teclas de disparo y apertura de
puertas, es suficiente para disfrutar de
ellas, sin complicarse mucho la vida. En
«CyClones», no.

Los caontrales gue utiliza el programa de
Raven, obligan a dominar, o bien una gran
parte del teclado, o bien utilizar una com-
binacion de teclado numérico y raton. Es-
to se debe a que «CyClones» ofrece posi-
bilidades de contemplar la accion en
pantalla, subiendo y bajando la vista, y ma-
nejando de manera totalmente indepen-
diente el punto de mira del arma que ten-
gamos seleccionada en cada momento. El
resultado es que se amplia mucha la liber-
tad de movimientos, el campo de vision vy,
también hay que decirlo, se complica un

poco todo lo relacionado con la jugabilidad.
Tado esto no quiere decir que «CyClanes»
Se presente como un programa imposible
de manejar. Pero si resulta distinto a lo
visto en anteriores ocasiones. Tan sdlo es
cuestion de practica —-como todo en la vi-
da-, ya que es necesario tener en cuenta
que el movimiento, en esencia, sigue las
pautas tradicionales, donde lo que se des-
plaza en pantalla es el escenario, y no el

LA MODA TODO LO PUEDE

¢Por que un salto tan evidente como
el que la compania Raven ha tenido de
«Shadowcaster» a «CyClones»? ;Por
queé todo el mundo sigue la moda de co-
piar a «Doom»?

En muchos casos resulta obvio. La
falta de ideas y originalidad, incita a
seguir la estela del exito ajeno. Pero,
repetimos, ;por qué Raven?

«Shadowcastery fue, en su momento,
un pequerio lujo que combinaba arca-
de con rol, y que contaba con una ca-
lidad técnica muy notable. Y no se fi-
jaba en nadie. Tan sdlo contaba con
referentes propios.

La herramienta de programacion usa-
da en «CyClones» y «Shadowcastery
es, tedricamente, la misma. Pero,
épor que nos recuerda tanto a id?
¢ Tiene algo que ver con que «Hereticy
este en camino?

Muchas de estas preguntas jamas
tendran respuesta, por desgracia. Pe-
ro intentar halagar imitando, pese a
no ser malo en absoluto, siresulta un
poca decepcionante a nivel de usua-
rio. Pero ya se sabe, es la moda que
se ha impuesto y hasta que no cam-
bie, tampoco lo haran los juegos.

L0 BUENe: La libertad de
maovimientos y un mayor
campo de visiégn gque en
juegos similares. En gene-
ral, se trata de un buen
programa, lo bastante en-
tretenido comao para obte-
ner una adicecidn
gue se acerca
al notable.

LO MALO: Muy V., o
brusco en mu- "i“\-""
chas ocasiones,

sobre en todo lo refe-
rente a movimientos. Y que,
en definitiva, su nivel de origi-
nalidad esta por los suelos.

MICRO m MANIA

personaje, mas complementéandolo con
una mayar versatilidad en cuanto al ma-
nejo del armamento.

CLONES AVENTAJADOS

De todos modos, cuesta no aceptar a «Cy-
Clones» como un clanico, aventajado, eso
si, que deja a la altura del betln a otros ti-
tulos cuyas pretensiones se situaban al nivel
de los resultados de «Doom», quedandose
en eso, un burdo intento.

«CyClones» ofrece buenos detalles técnicos
en gréficos -notahles texturas y tamafio de
sprites—, 0 en sonido -efectos, sobre todo-.
Sin embargo, los movimientos y animacio-
nes no estan tan cuidados como seria po-
dria ser deseable.

Asi, ¢qué queda, en fin, de «CyClones»?
Queda un buen juego, pero no un progra-
ma excelente. Una calidad global alta, pero
no en todos los apartados del programa,
uno a uno. Queda, en pocas palabras, un
clénico notable.

FAL,
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AVENTURA

a aventura em-
pieza con una
misteriosa in-

troduccion en la que
vemos a nuestro hé-
roe sentado frente a
su mesa trabajando.
En ese momento, se
desata una terrible
tormenta eléctrica, y

la estancia en la que se encuentra Carnby
se queda a oscuras. Este exclama: “mal-
dito casero, ya me ha vuelto a cortar a
luz”. La radio encendida, mientras tanto,
sigue emitiendo siniestras noticias refe-
rentes a una actividad sismica anormal,
registrada en la falla de San Andrés. El
estruendo de los relampagos no cesa. Es
entonces cuando suena el teléfono. Es
Greg Sanders, de la Hill Century, quien le

Una nueva aventura de Edward Carnby siempre es
bienvenida por todos los buenos aficionados a las aven-
turas graficas. Este ya carismatico personaje vuelve a
nuestros monitores para protagonizar la tercera parte
de «Alone in the dark». El suspense, los pelos de pun-
ta, el misterio, las aventuras y los enigmas, de nuevo,
estan servidos.

ieblos?t {M: 30 estd wacio

Slaughter Guich.

MICRO ® MAaNia

comunica que todo
su equipo de rodaje
ha desaparecido en
el transcurso de la
produccion de un
western en el de-
sierto. Carnby, des-
pués de enterarse
que entre las per-
sonas desapareci-

das se encuentra Emily Hartwood (su
companera en la aventura de Derceto),
acepta el caso. El viento sigue soplando
mas alld de las ventanas, mientras Gerg
le informa del sitio exacto al que debe di-
rigirse Carnby para averiguar lo ocurrido.
Se trata de una ciudad fantasma situada
en un calido desierto en los alrededores
de la falla de San Andrés. Su nombre:



FIELES A UN ESTILO

En «Alone 3» se sucederan los duelos, los
enigmas, las trampas e inevitablemente el
terror. A medida que avanza en su nueva
aventura Carnby tendra que hacer frente a
mil y un peligros, no soélo provocados por
los oscuros y fantasmagoricos hahitantes
de la ciudad, sino por fuerzas malignas mu-
cho mas alla de todo entendimienta.

Y en el centro de todos los sucesos ances-
trales, profecias relacionadas con la fractu-
racion de la falla de San Andrés que han nu-
blado la mente de los antepasadaos de la
ciudad, perseguiréan a nuestro héroe, a la
vez que la magia y los ritos indios haran que
Cranby resucite tras su muerte y se con-
vierta en un puma. Esta asombrosa trans-
formacion es indispensable para resolver el
misterio que encierra Slaughter Gulch.

NUESTRA OPINION

Desde luego, el argumento del
nuevo ¢Alone in the Dark» no
puede ser mas sugerente. Lo
increible es gue sus creado-
res han vuelto ha conseguir-
lo. Han logrado gque se nos
pongan los pelos de punta de
nuevo, con la atmasfera que
envuelve a su nueva produccion.
Como primer responsable de este
efecto, tenemos gue mencionar el sonido.
Es realmente impresionante. Aparte de la
calidad de las composiciones originales y los
efectos que acompafnan a toda la accion,
hay que decir que el sonido no es gue tenga
calidad CD jes que, directamente, es Digital
Audio!, es decir, grabado en el CD-ROM co-
mo pistas de CD audio. De esta manera,

SLAUGHTER GULCH,
LA CIUDAD FANTASMA

Edward Carnby llega a la entrada de una
siniestra y misteriosa ciudad del lejano oes-
te, aparentemente abandonada. El silencio
es total. De repente, se oyen unos pasos.
Una figura ataviada al mas puro estilo va-
quero surge tras una pared. No parece hu-
mana. Carnby decide no mirar atras y se-
guir caminando hasta llegar a un pequeno
puente de madera. Justo cuando estaba a
punto de atravesarlo, siente bajo sus pies
una explosion que le lanza por los aires
hasta quedar tendido en el suelo. El fan-
tasma que ha provocado la explosion rie a
la vez que desaparece hundiendose en el
suelo como por arte de magia. Ahora
Carnby sabe lo que le espera. Una ciudad
plagada de fantasmas dispuestos a dejarle
seco de un tiro.

se asegura el sonido de mejor calidad exis-
tente hasta el momento. Ya desde la in-
traduccion, el estruendo de los re-
lampagos y las interferencias de
la radio nos hara saltar de
nuestras sillas. Y no hable-
mos de los pasos, de los dis-
paros, del murmullo del vien-
to recorriendo la ciudad
fantasma... espeluznante.
Pero ahi no se acaban las sor-
presas, ya que todas las voces del
juego estan en perfecto castellano. Ak
go gue los usuarios de
CD-ROM venimas saolici-
tando con entusiasmo.
Por eso es digno de elo-
gio el trabajo hecho por
los actores espanoles en-
cargados de doblar este
«Alone in the Dark 3».
En cuanto a los gréficos,
se puede decir poco, ya
que siguen siendo fieles a
la tradicion: detallados y
artisticos fondos bidimen-
sionales sobre los que se
mueven los personajes

LO MALO: La
similitud con los

otros “Alone in

|
/ .

the Dark”. Si no te

el movimiento es mas suave y natural que
en las anteriores entregas.
Y mas novedades: en esta ocasion, y dado
el alta grado de dificultad que alcanza el jue-
go, tendremos la posibilidad de variar algu-
nos parametros como son el grado de
acierto de nuestro personaje y de los ene-
migos a la hora de disparar. Asi se podra
evitar caer muertos al primer dispara. Y es
gue en esta tercera parte de «Alone in the
Dark» marir es muy facil, y pasara algin
tiempo hasta que nuestro amigo Carnby le
coja el tranquillo a eso de empunar el "Colt”
y batir al vaguero fantasma de turno situado
al final de la calle palvorienta.
«Alone in the Dark» se presenta solo en CD,
lo cual es légico si tenemos en cuenta la
musica digital, las pistas de sonido en per-
fecto castellano, y la increible longitud de la
aventura. Ademas, se han incluido partidas
grabadas con varias situaciones a lo largo
del juego, lo que indica que el juego, de ve-
ras, es dificil. Encontraremos en él muchos
mas objetos, personajes y
habitaciones que en las an-
teriores entregas.
La forma de jugar, la pers-
pectiva y los graficos de es-
te «Alone in the Dark 3» no
difieren mucho de lo visto
en las anteriores entregas.
Aunque, lo gue esta claro,
es gue si te gustaron
aguellos juegos, con éste
disfrutaras de lo lindo.
Aunque dudamos de que,
después de resistir el terror
de Derceto y Hell's Kitchen

: 1’ l \\\\_\-"'-\VH

realizados en 3D. Eso si,
parece gue han afinado
alin mas su herramienta
de programacian, ya que

gustaron los anteriores pro-
gramas de la serie dificilmen-
te le sacaras partido a esta
otra aventura.

MICRO m MANIA

seas capaz de soportar to-
do lo que te espera...

F.J R



Hole |

i VAL |

e,

n las paradisiacas playas de
EPuer'ta Rico se celebro en

1984 la 402 edicion de la
Copa del Mundo de Golf, aconte-
cimiento que pretende recoger
«World Cup Golf». Realizado en
SVGA con graficos de alta defini-
cion y ocupando dos COD-ROM se
presenta coma una clara alter-
nativa a otros clasicos consa-
grados del género, por su pre-
sentacion y desarrollo.
Nada mas empezar tendremos
claras las cuatro opciones de
que disponemas: practicar, ju-
gar un partido, empezar un tor-
neo o jugar directamente la copa

WORLD CUP GOLF

Casi todos los grandes simuladores de golf
aparecidos hasta el momento —«Links 386
Pro», «Microsoft Golf» o «PGA Tour Golf
486»- tenian como caracteristica la pre-
sentacion de uno o varios circuitos donde po-
der jugar. Pues bien , ahora nos vamos a
Hyatt Dorado Beach, en Puerto Rico, a par-
ticipar en la Copa del Mundo de Golf de Ia

mano de U.S. Gold.

ARC DEVELOPMENTS/U.S. GOLD
Disponible: PC CD-ROM, CD-1, 3D0O, MIEGA CD,
AMIGA CD32 (IMPORTACION)

V. Comentada: PC CD-ROM
SIMULADOR DEPORTIVO

Un reto a los clasicos

del mundo. La mejor forma de
familiarizarse con el manejo del
programa es empezar jugando
un partido de prueba. Cuando ya
seamos jugadores algo mas ave-
zados la opcion de practica nos
permitira perfeccionar nuestros
golpes jugando en greens u ho-
yos que escogeremos. Y si nos
vemos lo bastante preparados,
podremos participar en uno de
los guince tipos de torneos que
se incluyen cada uno con sus re-
glas especificas, o bien decan-
tarnos por la copa del mundo,
en la que nuestros competidares
seran de categoria profesional,
e invertiremos cuatro dias.

Después de los preliminares, a
las vistas digitalizadas con gue
nos obsequia el programa le
acompana la representacion en
perspectiva del campo y
unos icones para el mane-
jo del programa. Estos
son los que convierten al-
go tan complejo como ju-
gar al golf en una tarea
sencilla: al pulsar en ellos
se abren unos menus con
los que tomaremos las de-
cisiones previas al golpe.

No estara de mas mirar el mapa
del campo, la velocidad y direc-
cion del viento, la posician de la
pelota o la superficie sobre la
que esta se encuentra, asi como
la distancia al hayo. También hay
gue tener en cuenta la acertada
eleccion del palo, la postura del
golfista que nos representa o el
efecto que gueremos darle a
nuestro golpe.

Una vez que ya nos hemos deci-
dido a pegarle a la pelota, vere-
mos un indicador con una barra
que se mueve de izquierda a de-
recha y sobre la que pulsaremos
cuando pase
por un deter-
minado pun-
to. Esto de-
terminara el
acierto del
golpe; se de-
bera hacer
tres veces:

a ello.

para iniciar XN/ HF
el golpe, pa- ausencia total

d d Dl P de escenas ani-
ra aarie po- madas si exclui-

tencia y, por
Gltimo, para
determinar
su precision.

LO BUENO: EI manejo del
programa mediante los ico-
nos es bastante facil y el
uso del ratén contri-
buye igualmente

mos el movimiento
del golfista y el vuelo de Ia
pelota.

WORLD CUI GOIE
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De ésta forma, y poco a paoco,
nos iremos acercando al green
donde deberesmos usar nuestro
putt de una manera idéntica pe-
ro con pequefias variaciones.
El programa permite crear, exa-
minar y borrar jugadores. En la
creacion podremaos escoger ca-
racteristicas como el handicap,
el sexo, los palos del golfista o si
es diestro o0 no. Asimisma se
pueden hacer variar las condi-
ciones del terreno o el efecto del
viento.
En resumen, una buena simula-
cion de un juego de golf, con mu-
chas opciones gue intentan darle
realismo. Buenos graficos y per-
fecta ambientacion, incluyendo
seguimiento de la pelota en vue-
lo. MUsica y efectos sonoros ha-
cen el resto, jun-
to con un manejo
bastante acepta-
ble y nivel de difi-
cultad ajustado.
Una apuesta pa-
ra U.5. Gold
con objeto de
poder colocar
su simulador
de golf entre
los grandes. En
su mano esta
conseguirlo

C.5.G.




SIMTEX/MICROPROSE
Disponible: PC
ESTRATEGIA

ON «MASTER OF ORION», EN Mi-
CROPROSE, COMENZARON UN CI-
CLO DE JUEGOS QUE TIENEN CO-
MO FINALIDAD LA EXPLORACION
Y CONQUISTA DE UN DETERMINA-
DO MUNDO, ARGUMENTO FPOR
OTRA PARTE UTILIZADO EN LA
MAYORIA DE SUS PRODUCCIONES
RELACIONADAS CON LA ESTRA-
TEGIA. AHORA «MASTER OF MA-
GIC» SUPONE UNA REVISION A
MUCHOS ASPECTOS POSITIVOS
DE LOS JUEGOS DE ESTA COM-
PANIA QUE SE AUNAN Y MEZ-
CLAN EN EL CALDERO DEL HE-
CHICERO PARA DAR LUGAR A UN
ESPLENDIDO JUEGO PLAGADO

DE DETALLES Y DIVERSION.

MICRO @MANIA
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en efecto, asi es, todos los gue haya-

mos jugado alguna vez a «Civilization»

o a «Master of Orion» encontraremaos
muchas similitudes entre aguellos juegos y
éste que ahora nos ocupa. No obstante, las
nuevas particularidades y el tratamiento da-
do a «Master of Magic» hace posible un en-
foque particular del mismo, por lo gue nos
puede hacer olvidar en muchos aspectos a
los clasicos. Es un juego de tablero llevado
al ordenador en el que controlamos a un
poderoso mago comprometido con su ma-
gia y la lucha can otros competidores por el
dominio del mundo.

ATEb 1A



NECESARIOS
PRELIMINARES

Olvidandonos del mundo real y sumergién-
donos en toda |a fantasia de la magia en
un ambiente fantastico-medieval, este
mundo esta regido por poderosos hechi-
CEros gue tienen en sus manos conaci-
mientos arcanos con los que modifican y
dirigen los destinos de sus sibditos. No-
sotros somos uno de esos hechiceros vy
lo primero que haremos sera elegir de
qué lado estamos. Hay cinco tipos de
fuentes de magia:

Vida, Muerte, Caos, ;
Naturaleza y Hechi- Hay cinco

ceria, y podremos

especializarnos en tiPDS de

una de ellas o en  frantes de

una combinacion de

las mismas, con la magia: Vida,

Unica limitacion de

la incompatibilidad MUEPtE, Caas,
légica de la magia Nal:uraleza y

de la vida y la muer-

te. Nuestro mago HEChI.CEI"fa.

puede ser uno de

los ya creados por

defecto o bien hecho a nuestro gusto, con
lo que podremas elegir los libros magicos
gue conoce, sus caracteristicas especia-
les y los hechizos que podra estudiar, asi
como la raza de los habitantes de nues-
tras ciudades.

Como se puede imaginar, la magia es de-
terminante en el juego. Mas de doscien-
tos hechizos repartidos entre los cinco
distintos tipos méas un tipo genérica, de
nombre Arcano, que cualquier mago co-
noce a medida que crece su experiencia.
Empezamas con nuestro libra de hechizos

EXPLORACION...

| exarmen de los territorios que nos rodean ha de ser une de nuestros primeros ob-
Jetivas en el juego. Al principio dispondremas de una ciudad y como mucho de dos
unidades, con las que deberemaos ir tirando mientras nos llegue la posibilidad de
obtener mas. La exploracion del mundo debe guiarse por unas pautas que nos seran
muy dtiles si las tenemos en cuenta:
- Nuestras dos primeras unidades deben ser utilizadas exclusivamente para examinar los
territorios caolindantes, por lo que procuraremos entrar tan solo en ruinas y templos
gue no tengan enemigos, ya que somos excesivamente débiles en combate,
~ La primera unidad que produzcamos en nuestra ciudad, cuando ésta ya tenga un nivel
de produccion suficiente, seran los colonos, con los que fundaremos nuevas ciudades
que fundamentaran nuestra posicion en las tierras que nos rodean.
- Mas tarde o mas temprano, cuando tengamos suficiente dinero para mantenerio, un
héroe se ofrecera unirse a nuestro ejército. Lo contrataremos y equiparemaos con nues-
tros mejores hechizos de defensa y ataque y las armas que hasta el momento hayamos
encontrado, para cuidarlo y mantenerlo vivo el mayor tiempo posible.
- Las unidades normales -na creadas magicamente- y los héroes ganan experiencia
con el paso del tiempo y tras ganar ba-
tallas. Con el aumento de la experien-
cla las unidades adquieren una serie
de bonus de movimiento, atague y de-

& _ . — e You have found a
fensa, fgs cuales cobran especial im . F.-. e e,
portancia cuando se trata de un héroe. % || spotted Ghouls

writfiin the tower.
Do o uish £o enter?

- Cuando entremas en un nodo méagi-
co, torre, caverna, ruina o mazmaorra
nuestros exploradores nos indicaran
el tipo de enemigos mas potente que
alli hay, pero no su ndmero ni si hay
mas tipos distintos. 5i no estamos
verdaderamente seguros de poder
ganar la batalla lo mas prudente seria no entrar y asi no arriesgar nuestras unidades.
- La conquista de los nodos magicos nas permitird aumentar nuestra poder y las torres
son la puerta de paso entre los dos planos del juego. Las demas localizaciones —grutas,
ruinas, ete.-, una vez en nuestro poder, nos proporcionaran dinero, cristales de mana,
hechizos y armas para equipar a nuestros heroes. Cuanta mas grandioso sea el premio
que esconden, mas poderosas seran las criaturas que los defiendan.
- Aparte de ser selectivos con nuestros objetivos, hay que re-
saltar la debilidad defensiva de las ciudades neutrales, que
pasaran a nuestro poder tras acabar con los ejércitos
s qgue las ocupan, que no stielen contar con criaturas ma-
e : By gicas. Las ciudades de los demas magos suelen estar
3 mejor defendidas y nos arriesgamos a sufrir repre-
salias por parte de sus antiguos duenos.
- Segtin avancemas en el juego, podremos dotar a
nuestras unidades de habilidades magicas tales co-
mo el poder andar sobre el agua o volar, lo que
nos sera muy util para explorar otros territorios
que existan en el escenario, aunque asi también
nos daremos a conocer a los restantes magos en
competicion.
o - Los ingenieros seran la Gnica unidad capaz de cons-
¥ truir caminos entre nuestras ciudades, lo que permiti-
ra el desplazamiento rapido entre ellas. Otra funcion de
dicha unidad sera la de derribar las murallas de las ciuda-
des enemigas, antes del asalto de nuestros ejércitos.
— Una buena medida es la de explorar totalmente las tierras que nos rodean antes de ex-
pansicnarnos allende los mares o cambiar al plana Arcanb, donde nos vamos a encon-
trar criaturas y desafios mas poderosos, que dejaremos para cuando hayamos avanza-
do bastante mas en el juego.

0 picks
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| apartado belicoso es el eje medular de «Master of Magic» pues el mantener un

poderoso y bien armado ejército es la clave para derrotar a los demas magos y

hacernos con la victoria en el juego. Pero antes de asestarle el golpe mortal a
nuestros enemigos tendremos multicud de objetivas secundarios que engrosaran poco a
poco nuestro podery el ataque contra ellos nunca debe ser ciego y desesperado, siendo
la experiencia y la estrategia las claves de la victoria:
- La variedad de unidades militares y sus caracteristicas intrinsecas son lo suficiente-
mente grandes para que podamas realizar un ejército lo bastante poderoso y preparacdo
para hacer frente a cualquier objetivo. La dificultad de los enemigos es creciente durante
el juego, y el desarrollo de la calidad de nuestras unidades debe ser paralelo a ella.
- Potenciar las cualidades de los héroes que se nos ofrezcan o que NOSoLros iNvoquemaos
va a ser primordial, asi como el dotarles de armas poderosas y de hechizos de protec-
cion. Estos héroes deben ser la caheza principal de nuestro ejército y la union de varios
de ellos en un mismo grupe, para su evolucion continua y simultanea, les canvertira en
una poderosa fuerza de ataque.
- Tampoco debemos olvidar que la magia es la constante que rige el mundo, y que su uso
para nuestros fines sera muy prove-

Touron Hos coet Eldritch Lieapon choso. Por lo cual, unidades como los

: magos o shamanes -que podremos
producir en nuestras ciudades- por
ser capaces de realizar ataques a dis-
tancia, aunque sean deébiles defensiva-
mente, son las mas utiles de todas las
que disponemaos.
- Por regla general los ataques magi-
cos hacen bastante darfo a cualquier
criatura, aunque no hay que olvidar
que también las hay gue son inmunes
a dichos atagues. En la pantalla de
combate podremos llegar examinar las caracteristicas de nuestros enemigos para de-
cidir cual es el mejor ataque a emplear, si la espada o el rayo, aunque la combinacion de
ambos seré util casi siempre.
— Huir de la batalla sera siempre la tltima opcion gue consideraremaos cuando no veamos
las cosas muy claras, ya que al huir podemos perder un nimero indeterminado de uni-
dades incluyendo alguna muy valiosa. Otra opcion que hemos de considerar para la ba-
talla es la de dejar en manaos del ordenador el manejo de las unidades de ambos bandos
o bien controlar nosotros las nuestras. La primera opcion nos libera de problemas aun-
que no sea la que mas garantice el éxito.
- Cuando conquistemos un nodo magico, para canalizar su poder hacia nosotros, debe-
mos crear un espiritu que se fundiré con dicho nodo. Si no dejamos ninguna unidad en el
nodo para defenderlo, dicha fuente de magia puede ser utilizada por otro mago, aungue
sea nuestro, llevando su unidad espiritual a él. Los nodos que sean de nuestra alineacion
magica nos proparcionaran mas poder que los que no lo sean.
- Para destruir a un mago enemiga solo tenemos que conquistar la ciudad en la que se
encuentre su fortaleza, con lo que dicho mago dejarad de existir y sus demas ciudades
quedaran como neutrales. Si nos conguistasen a nosotros la ciudad
doncde tenemos la fartaleza mantendremas bajo nuestro control
todas las demas hasta que podamos reunir la cantidad de mana
que sea suficiente para conseguir el regreso de nuestra mago.
- Si luchamos dentro de un nodo, el uso de hechizos distin-
tos al tipo del nodo sera inttil, pues seran anulados por el
aura del mismo. Sin embargo, los del misma tipo se eje- &___‘ .
cutaran sin problemas y con menos coste de mana. Las 5
criaturas que defienden dicha fuente de poder, la mayo-
ria de las veces, también seran inmunes a los hechizos de
su misma alineacion, pues poseen la misma que el nodo.
- En lo gue se refiere al aspecto defensivo, no hay que
descuidar la guarnicion de ningun puesto importante de-
bido a los extraordinarios poderes que pueden llegar a ser i
invocados en las unidades enemigas. La teleportacion o el e
vuelo son algunos de los variados poderes que los magos " WA
pueden imbuir a sus ejércitos, por lo que no estara de mas de-
jar un par de unidades -caballeria, shamanes, etc.— de patrulla en
cads ciudad, y asi poseer un extenso bagaje de hechizos defensivos.
- Balvo las normales precauciones y los consejos evidentes tras unas cuantas partidas,
lo dnico que es seguro es gue hay multitud de tacticas para acabar con exito el juego. To-
do dependera del nivel de dificuitad elegido -hay cinco-, nuestra habilidad estratégica y
un poco de suerte, ya que el factor aleatorio esta presente manifestandose turno tras
turno en los capriches de la magia.
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ARMAS DE
vacio, y que iremos llenando a medida que HECHICERD para sostenerlas. En dichas poblaciones

descubramos nuevos encantamientos. La

manera de aumentar nuestros conoci-
mientos magicos es aprender nuevos he-
chizos, intercambiarlos con otros magos
0 encontrarios en los tesoros que se ocul-
tan en los nodos magicos, ruinas, templos
y torres. A medida que avanza nuestro po-
der magico también aumenta el de nues-
tros hechizos, teniendo a nuestra dispo-
sicion progresivamente magia cada vez
mas paderosa que alcanzara cotas inima-
ginables al principio del juego.

DOS MUNDOS A FALTA
DE UNO

El mundo en que se desarrolla el juego es-
ta dividido en dos planos: Arcanus es el
plano del que partimas, y bajo el cual se
encuentra otro, subterraneo y misterioso,
de nombre Mirror, al que se accede a tra-
veés de las torres y que encierra magia
mas poderosa que el plano superior. Am-
bos planos recogen la ubicacion de las ciu-
dades que construiran en ellos los hasta
cuatro magos que pueden competir si-
multaneamente, uno de los cuales es el
nuestro.

Las ciudades vy villas son habitadas por los
seres de la raza que hayamos elegido,
que trabajaran para nosotros produciendo
comida para nuestras tropas y monedas

I Speite | Avsies [ Cities] Magiol 1nfo | Figne
A merchant arrives and
vffers a magic Flaming HSword
ef TDeath frr sale. The price
15 pnly 550 gold picces.

\9 Flaning Sword of Death

también se producen nuestras unidades
militares siempre gque hayamos realizado
en ellas las construcciones previas: moli-
nos, armerias, puertos, templos, etc.,
gracias el trabajo de sus pobladores. Po-
Co a poco nuestras ciudades creceran y
se haran cada vez mas grandes, amplian-
dose también el abanico de posibilidades
productivas.

Ademas de las ciudades, nuestro mundo
con sus dos planos esta plagado de rui-
nas, cuevas, templos caidos y mazmorras,
repletos de interesantes tesoros custodia-
dos a su vez por terribles hordas de mons-
truos, comao también estaran presentes
defendiendo los nodos magicos, que pro-
ducen el mana que podremos aprovechar
para aumentar nuestro poder magico diri-
giendo su produccion hacia nosotros.

El paisaje se completa con rios, mares,
montafias y bosques que representan los
distintos tipos de terreno que nos encon-
traremos y que influirén en la produccion
de nuestras ciudades y el movimiento de
las unidades.

MANOS A LA OBRA

Partimos totalmente de cero, con una ciu-
dad sin ninguna construccion y dos unida-
des sin ningln tipo de experiencia con las
que iremos explorando el mundo gue nos
rodea. Los primeros objetivos son descu-
brir las ruinas que no tengan enemigos
para llevarnos sus tesoros, construir nue-
vas ciudades con nuestros colonos y so-
bre todo mejorarlas mediante construc-
ciones que aumenten su produccion de
comida, monedas y manéa. También es im-
partante conseguir contratar cuanto an-
tes un héroe que se convierta en estan-
darte de nuestras fuerzas e irlo cuidando

Merlin has cast...




Here Susisiohcd

mientras va ganando experiencia a través
de la victoria en batallas.

La batalla se desarrolla en una pantalla
especifica en la gue apareceran nuestras
unidades —podemos juntar un maximo de
nueve-y las de nuestro enemigo en un es-
cenario con perspectiva isométrica. Como
si de un tablero se tratase moveremas las
fuerzas por una cuadricula imaginaria pa-
ra luchar en cuerpo a cuerpa o lanzar ar-
mas arrojadizas, controlando a cada uni-
dad por separado. También podremaos
lanzar los hechizos que ya conozcamos
para atacar las fuerzas enemigas o pre-
servar la vida de las nuestras.

A través de los comodos mends tendre-
mos acceso a los parametros del juego, la
posicion de cada unidad y héroe, informa-
cion de cada ciudad, hablar con los ma-
gos en caonflicto, saber cémao vamas en el
juego o examinar nuestro libro de hechi-
zos. En él apareceran los hechizos que ya
conocemaos, el gue estamos estudiando y
los que estan disponibles para ser invoca-
dos en ese momento, asi coma su coste y
descripcion.

No sera facil la tarea de ir acabando uno
por uno con los magos competidores, mi-
sidn gue conseguiremaos al conquistar la
ciudad en la que esté su fortaleza encan-
tada. Cuando acabemos con el Gltimo de
los magos seremos honrados con el |u-
chado y merecido titulo de “Maestro de la
Magia”, recompensa a todos nuestros
grandes esfuerzos.

La otra forma de poder acabar la partida a
nuestro favor es mediante el hechizo que
nos proporciona dicho titulo, pero cuya
consecucion es muchisimo mas dificil,
pues necesitaremos haber alcanzado un
poder magico de dimensiones considera-
bles para llegar a tener acceso y usar el
buscado hechizo.

.guiere considerar asi, es la excesiva duracion de

Opinidon

odos los amantes de la buena estrategia no podemas evitar estar algo condi-

cionados cuando probamos algo nueva de Microprose. Y no es para menaos, ya

gue se han ganado a pulso la fama a base de mantener muy alta la calidad de
sus juegos de estrategia. «Master of Magicy continta la tradicion iniciada por los miticos
«Railroad Tycoon» o «Civilization», del que hereda y adapta bastantes aspectos, mejo-
réndolos en la medida de lo posible.
El concepto que en Microprose tienen de la estrategia se basa en los primitivos juegos
de tablero, que hoy siguen gozando de un extraordinario éxito en todo el mundo. Las ba-
ses del juego son un inmensa territorio inexplorado por el que pelean varios jugadores
que cimentan su avance en la construccion de asentamientos y en la produccion de
unidades de diversos tipos con que anular a las del contrario.

El combate es la ténica general junto a la exploracicn y el desarraollo de nuestras habili-
dades de partida, lo que se consigue mediante el paso del tiempo representado a través
de una serie de turnos y la tomma de decisiones sopesadas. Tado esto tiene cabida en
«Master of Magicy que tiene la suerte de gozar de la experiencia de juegos anteriores.

El juega comienza pareciéndonos tremendamente
lento y pesado debido a las pocas fichas con las
que comenzamos y la lenta evolucion de nuestras
pocas ciudades. Al principio hay turnos en los que
nos tendremos que limitar a esperar y dejar pasar
el tiempo, pero es necesario para fundamentar
nuestro poder. La evolucion es creciente, y poco a
poco nos vamos marcando objetivos que dan lugar
a otros mas generales y asi sucesivamente, gene-
rando una gran cantidad de magia y poder.

Tras unas haoras de juego, dispondremos de un
gran gjército y cantidad de hechizos en nuestro libro
de magia que nos permitiran realizar cosas inima-
ginables al comienzo; y es ahora cuando la diver-
sion alcanza su punto algido, hasta culminar en la
apoteosis final, que es cuando seremos elegidos
‘“Maestros de la Magia’.

La realizacion grafica del juego intenta recrear una
partida de tablero aderezandola con las facilidades
que proporciona el ordenador para llegar a hacerla
mucho mas agradablede lo que podria ser.

Cuando realicemos un hechizo sobre una unidad, o movamos a nuestro gjército en la
pantalla de combate, contemplaremos multitud de animaciones y sonidos que realzan la
gcclion del juego. El manejo es simple, como co-
rresponde con el ratén y sus dos botones, que pro-
porcionan acceso, control y, sobre todo, ayuda de-
tallada de todos los aspectos que nos integra en el
Jjuego y nos ayuda a sacarle el mayor partido.

LO BUENO: La aplicacion
de la experiencia de Micro-
prose en el campo de Ia es-
trategia da paso a un jue-
go en el que la combinacién
de anteriores y diversaos
componentes de otros jue-
gos llegan a un

soberbio pro-

ducto. 9 ]
te larga, por lo

que el empleo de mu-

chas horas se hace impres-
cindible. Una de estas causas
es la excesiva lentitud con

El inico punto negro que podemaos encontrar, si se

las partidas que quizés puede desagradar a quien
no sea un fanatico incondicional de éste tipo de jue-
gos. En contrapaosicion, hay que destacar un cuida-
do acabado de los manuales que incluye un aluci-
nante grimario de hechizos, al menos en la version
inglesa que aqui comentamos. Esperemos se tra-
duzca y, cuanto menos, respeten su integridad.

El titulo de maestros de la magia esta en juego, y la
competicion que nas prapone Microprase es dura,
pera no imposible, y probablemente mucho menos
que la que los ha elevado a ello, al merecido titulo
de maestros de la estrategia.

LO MALO: La
duracion de
las partidas es
extremadamen-

que se desarrolla el juego al
principio.

C.56.
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Lajsequia que venia
padeciendo el Mega
CD desde hace tiem-
po, en lo referente a
juegos realmente im-
pactantes, se va a aca-
bar con el lanzamiento
de «StarBladey». Esta
version de una de las
mas populares recrea-
tivas de Namco, no so-
lo esta a la altura de
lo que se podia espe-
rar de tan conocida
compaiiia, sino que tie-
ne todas las papeletas
para convertirse en
uno de los mejores
CDs que hayan apare-
cido jamas para la ma-
guina de Sega. Prepa-
rad los pads para uno
de los mas espectacu-
lares shoot’em ups de
la temporada.

El comienzo dal juego ya nos sumerge en
un apocalipsis galactico, que no hara mas
que ir “in crescendo” continuamente.

SCORE

SCORE _ _
954 3001

El uso de graficos construidos a base de
mallas, es uno de los aspectos mas origi-
nales y que mas llaman la atencion.

Campos de asteroides y oleadas de enemi-
gos son las principales preocupaciones gue
tendremos en «Starblade».

Nuestra anica tarea sera conducir el cur-
sor con habilidad, vigilando los impactos
del enemigo y el nivel del escudo.

Vuelven los polinonos

amco, una de las companias con
I\I mas solera en el mundo de la pro-

gramacioén, anda envuelta en va-
rios proyectos realmente jugosos para la
nueva generacion de maquinas que se nos
estéd echando encima. Pero, mientras tan-
to, no descuidan ninguna de las facetas
en que tantos éxitos han conseguido, co-
mo las maquinas recreativas y los forma-
tos domésticos actuales. Precisamente
en el ultimo sector acaba de aparecer una
espectacular versian de una maquina‘de
tremenda popularidad, «StarBlade». El
afortunado soporte escogido para esta
adaptacion ha sido el Mega CD, y los mas
afortunados aln poseedores del aparato
de Sega, tienen ante si uno de los mejo-
res juegos aparecidos en los dltimos
tiempos.

VELOCIDAD Y
POLIGONOS

Por supuesto, «StarBlade» tiene un argu-
mento futurista. Y decimos por supues-
to, porque en asuntos de shoot’em ups,
guiones con premisas semejantes son lo
mas habitual. Pero, sinceramente, es al-
go que no hace ni falta repasar. Los que
ya conozcais «StarBlade» de los salones
recreativos, no necesitaréis que os diga-
mos nada. Y los que aun no hayais oido
hablar de esta maquina, no prestaréis la
mas minima atencidon al argumento en
cuanto conectéis la consola. La razon es
muy simple, «StarBlade» es un shoot’em
up clasico, en el que lo Gnico gue importa
es eliminar todo lo que se mueva. Y na
hay mas historias.



Tras «Silpheed», el shoot’em up ha encon-
trado un mas que digno sucesor, en «Star-
blade», para el Mega CD de Sega.

No sélo las naves rivales seran los objeti-
vos a abatir. La destruccién de bases alie-
nigenas sera otra de nuestras metas.

El resto del juego es, simplemente, lo mas
adictivo que ahora mismo os podais echar
a la cara en Mega CD. Una accion trepi-
dante, una velocidad vertiginosa durante
la mayoria de las escenas del programa, vy
un manejo de poligonos pasmoso, soélo
comparable al de aquella joya que era, y
es, «Silpheed», es lo primero y mas im-
portante gue llama la atencion del jugador.

EXPLOSIONES
ESPACIALES

Las escasas cinco fases de «StarBladen,
dan lo bastante de si como tener engan-
chado al jugador durante varias horas. Es
muy facil pensar que el juego se puede ha-
cer relativamente corto al conocer este
dato, sin embargo, os podemos asegurar
gue de eso, nada. La dificultad que posee
«StarBlade», sin alcanzar unos niveles
cercanos a lo imposible, si es elevada,
aunque esta lo suficientemente bien calcu-
lada como para enganchar sin desespe-
rar. No resulta excesivamente complicado
superar la primera fase, aungue, a partir
de este punto, la cosa cambia bastante.

El gran handicap relacionado con este

LR

LA ALTERNATIVA
SE LLAMA
«SILPHEED»

Muchos lo canoceréis, habréis jugado con
él o lo tendréis en casa. Enarmemente pa-
recidos a primera vista, «Silpheed» y
«StarBlade» son dos de los mas potentes
CDs para la maquina de Sega.

Lo de "a primera vista" tiene su explica-
cion. «Silpheed» era bastante mas largo
que el recién nacido «StarBlade» y, esta
es su principal diferencia, el contral de la
nave se realizaba de forma manual, con-
trolando la situacion exacta en pantalla,
en todo momento. El recorrido global de
la fase se efectuaba de modo automati-
co, pero nuestro vehiculo era responsabi-
lidad total del jugador.

El disero, por otro lado, también encuen-
tra notables diferencias, sobre todo en lo
referente a las naves enemigas. Las de
«StarBlade» estan disenadas, en su ma-
yoria, como estructuras alambricas. «Silp-
heed», por su parte, ofrecia rivales con
poligonos rellenos, de principia a fin.

Lo que no varia lo mas minimo de uno a
otro es la adiccion, diversion y la calidad.
Ambas poseen para dar y tomar. ¢Coinci-
dencia que se trate de dos shoot’em ups
poligonales? Bien, quiza sea una caracte-
ristica del Mega CD que aun no ha sido la
suficientemente explotada. Veremaos si el
tiempo nas da o nos quita la razon.

apartado que tiene el juego es que tan s6-
lo ofrece un par de continuaciones, y no
utiliza ningln sistema de
passwords, con lo que

A medida que nos vayamos acercando al fi-
nal de cada fase, la dificultad aumentara
de forma directamente proporcional.

= P -

Una ligera informacion del objetivo final de
cada mision, nos sera facilitada antes de
gue comencemos la misma.

sin ofrecer una superficie rellena en los po-
ligonos—, contribuyen a la rapidez de movi-
mientos y animaciones. Se echa de menos
asi un mayor trabajo grafico, pero se com-
pensa con la velocidad.

Gran cantidad de poligonos y explosiones en
pantalla, sin que por ello el juego se llegue a
ralentizar ni un apice, y la simplicidad de ma-
nejo, por otro lado, aporta
también su granito de juga-

una situacion como en-
contrarse a dos pasos
del enemigo final, y ser
gliminados por un roce
de lo mas tonto es algo
bastante factible.

Pero lo mejor del juego
es, sin duda, los aspec-
tos ya mencionado de ve-
locidad de accion y estu-
pendo disefio grafico. En
este momento hay gue
hacer mencian de la pe-
culiar concepcion de mu-
chos de los enemigos del
programa. Disefados
muchos como estructu-
ras de alambre —esto es,

LO BUENOD: La velocidad de
la accién, la variedad en
escenarios y misiones y
una jugabilidad tremenda,
es lo mejor de este
shoot’em up, que puede
conseguir en Mega
CD idéntico éxito
gue en recrea-
tiva. Al menos,

se lo merece.

LO MALO:

Puede que tan
corto namero

de faseOs llegue

a ser algo que no
haga demasiada gracia a los

fanaticos del género. Pero la
calidad del CD, de manera
global, puede compensar es-
te apartado. Por lo menos,
visualmente.

bilidad y adiccion al asunto.
El control de vuelo se reali-
za de modo automatico, y
latarea consiste tan solo
-lo cual puede tener mu-
chos sentidos...— en dispa-
rar y destruir.

Asi, «StarBlade» debe
quedar clasificado como
uno de los mejores y mas
adictivos juegos de Mega
CD. Buenos graficos, me-
jor sonido, gran jugabilidad
y, sobre todo, adiccion pa-
ra dar y tomar, le convier-
ten en una estrella en el

firmamento de Sega
F.D.L.
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Guien escribe ha de confe-
sar que hace unos cuantos
afnos y por grandes espa-
cios de tiempo, casi afios,
padecio una adiccién incon-
fesable que le iba minando
poco a poco su modesta
economia. Y al parecer no
era el unico, ya que una es-

pecie de gran epidemia se ex-

después de aquella adiccion
gue tanto nos hizo disfrutar
a todos, llegd otra mas en
forma de traicionera conti-
nuacion, y aunque ya no era
lo misma, «Ghouls & Ghosts» seguia arra-
sando con el dinero de los jugones. Y aho-
ra ésto, pero por suerte la inversién salo
se hace una vez al comprar el cartucho y
luego nos da para jugar muchas partidas
sin pagar un soélo duro. Bueno, algo si por-
que la consola funciona por luz y no por
pedales.
Como era de suponer, toda esta palabreria
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tendia por los salones recreativos tan frecuentados por
aquel entonces cuando las consolas eran poco menos que
un proyecto. Las monedas de 25 desaparecian como por
arte de magia en la ranura de una maquina de fatidico
nombre: «Ghosts & Goblins». Eran otros tiempos...

viene a que «Demon'’s Crest» es la tercera
parte de la saga demoniaca que tanto éxi-
to ha arrastrado consigo desde el primer
conacimiento. La era de fantasia que inau-
gurd «Ghosts & Goblinsy continda con los
demonios y los humanos, coexistiendo pa-
cificamente hasta que un grupo de pie-
dras magicas de gran poder cayeron en el
reino de los dragones. A partir de ese mo-
mento se sucedieron las luchas por tan
codiciado material, que acabaron con la
victoria del demonio rojo Firebrand sobre
el demonio Dragén. Pero la alegria durd
poco ya gue el demonio Phalanx robo las
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cAPCOM
' Disponible: SUPER NINTENDO
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piedras a Firebrand y las disperso por el
mundo concentrando en él todo su poder.
El demonio rojo jurd venganza y se puso a
la tarea de recuperar lo que era suyo. Su
mision es la nuestra; las piedras son el
objetivo.

GARGOLAS POR TODAS
PARTES

Nada mas empezar recibimos el susto de
nuestra vida con la aparician de un demo-
nio de tamano familiar que se acerca a
nosotros con muy malas intenciones. Pe-
ro no desesperemas, este primer enemi-
go esta herido y no habra que sudar mu-
cho para hacerlo caer, por dos veces, eso
si. Libres de nuestro molesto adversario
damos los primeros pasos por el mundo
exterior, donde los primeros enemigos
gue veremos seran los ya famosos fan-
tasmas del «Ghosts & Goblinsy. Atravesa-
remos unas cuantas fases hasta encon-
trarnos con el primer enemigo de entidad:
el demanio Arma, que tras caer derrotado



nos concedera la primera de las seis pie-
dras magicas: la Piedra de la Tierra.

Una vez conseguido el primer objeto ya te-
nemos acceso a los restantes escenarios
del juego: el bosque, la ciudad, el mundo
acuatico, etc., los que tendremos que vi-
sitar varias veces puesto que la primera
vez que los visitemos habra sitios que se-
ran inaccesibles al no disponer adn del po-
der especial que nos otorga una piedra
magica gue todavia no tenemas.
Dichos escenarios son ac-
cesibles a través de un
mapa que nuestra gar-
gola roja recorrera vo-
lando y posandose en
los que guiera entrar.
El vuelo esta realizado
en modo siete muy ra-
pido y hien realizado en
el que podremos volar en
cualquier direccion, para di-
rigirnos tanto a las distintas fa-

ses como a tiendas en las que podremos
adquirir pocimas y hechizos o encontrar
a alguien que nos diga la utilidad de los ta-
lismanes que hallaremos a lo largo del de-
sarrollo del juego.

Estos objetos y servicios sola seran posi-
bles previo pago de cierta cantidad de mo-
nedas que encontraremos en vasijas o
que dejaran caer ciertos enemigos.

MENOS DA
UNA PIEDRA

Esta vez el dicho no es cierto, ya que las
seis piedras magicas que se encuentran
repartidas por los confines del mundo de
los demonios otorgan todos los poderes
conocidos a quien las posea. Y en concre-
to es Firebrand quien ha de poseerias, por
nuestro bien y el de la paz entre todos los
hombres y demonios.

Al principio comenzamos con una porcién de la piedra de Fuego que nos concede el poder
usar un arma especial; a medida que vayamos consiguiendo mas armas, de las seis dispo-
nibles, completaremaos la piedra y podremos obtener todo su poder.

Las cuatro siguientes piedras dan determinados poderes a quien las tenga ya que cada una
de ellas tiene poderes especiales. La de la Tierra convierte a Firebrand en la Gargola del Sue-
lo, que puede romper estatuas de piedra y desplazarse a gran velocidad ademas de disparar
su arma a ras del suelo. La del Aire le transforma en la Gargola Aérea, lo cual le permite vo-
lar con mayor autonomia, lo que es bastante importante, aunque no podremas agarrarnos a
las plataformas o salientes. En Gargola Tidal se transforma Firebrand cuando posea la Piedra
del Agua, que le concede la habilidad de nadar bajo el agua sin ahogarse; y finalmente la Pie-
dra del Tiempo le hace mucho mas poderoso y resitente convertido en la Gargola Legendaria.
La piedra del Cielo es la definitiva, su poder es un enigma, pero sin ella no podremaos aunar
a las demas para conseguir el maximo de provecho de todas ellas conjuntamente. Con toda
seguridad sea la Ultima que consigamos y la que nos conduzca al final de nuestra aventura.

ESPLENDIDA

y controlamos ya no es un guerrero sino
CONTINUACION

una de las gargolas gque antes cambatia-
mos, y que el desarrollo no es completa-
mente lineal sino que deberemos pasar
mas de una vez par la misma fase. El scroll
es continuo y en mas de una direccion, ha-
biendo fases de avance horizontal y otras
de escalada en las que el acierto en el sal-
to serd determinante. Asimismo, la varie-

Firebrand tiene multiples posibilidades de
movimiento: anda, salta y se
agarra a las paredes y sa-
lientes pudiendo trepar
por ellas; ademas pue-
de permanecer volan-

do en el aire por unos
instantes. Cuando po-
sea alguna de las pie-
dras también estara
dotado de posibilidad de
nadar, volar mejor o des-
plazarse a gran velocidad.
Las vasijas seran omnipresentes,
y al igual que en los jue-
gos anteriores, conten-
dran objetos tales como
vitalidades, urnas para
llenar can pécimas, per-
gaminos para escribir
hechizos en ellos o sim-
plemente monedas con
las que comerciar.
«Demon’s Crest» con-
serva el espiritu original
de «Ghosts & Goblins»
pero con las naturales
innovaciones técnicas y
la inclusion de enemigos
mucho mas poderosos.
Otra de las variantes
maés significativas es
gque el personaje que

que nos trae
de pasadas
aventuras.

LO MALO: EI

vuelo no se con-
excesiva-
mente bien, ademas

trola
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LO BUENO: Lo bien que se
mueve y controla nuestro
personaje, la ambientacion
terrorifica, y sobre todo,
los buenos recuerdos

tener que pasar varias veces
por la misma fase puede aca-
bar resultando pesado y algo
repetitivo.

dad de objetos a recoger, y que no todos
ellos seran necesarios para culminar el jue-
go, hace posible gue haya varios finales dis-
tintos segln los objetos que poseamos.
Bien realizado tanto a nivel grafico como
sonoro, cuenta ademas con una dificultad
gue aumenta segln lo hace el juego ha-
ciéndose las mismas fases cada vez mas
complicadas, lo que consi-
gue un juego terrorifico en
cuanto a adiccion y vistosi-
dad del resultado final. La
inclusion del modo siete
asi como la posibilidad de
transformarnos y adquirir
poderes le dan originali-
dad y frescura. Los pass-
words evitan la desespe-
racion logica al caer
abatidos tras haber avan-
zado unas cuantas fases.
En resumen, divertido, re-
comendable y con cierto
sabor agradable al original
«Ghosts & Goblinsy.

A

C.5.G.



EL AMANECER DE LOS TIEMPOS

A todos aquellos que
han construido ciudades
enteras en «Sim City»,
mundos ferroviarios con
a «Railroad Tycoon», co-
lonias con «Civilization»,
parques de atracciones
con «Theme Park», o
han defendido a la casa
Atreides de las huestes
Harkonnen en «Dune Il»,
Interplay les trae aho-
ra un nuevo “mecano”
de la estrategia, otro
constructor de mundos,
«Warcraft», en el que
se va a comprobar si es
mas importante la inte-
ligencia del gran hom-
bre o la fuerza bruta de
las bestias.
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INTERPLAY ™3 ik
Disponible: PC, _CI:-HOM.

ESTRATEGIA

as cronicas de la guerra de
LAzeroth, escritas por el caba-

llero del reino Sir Lothar, rela-
tan el periodo de guerra que libra-
ran los hombres contra los seres
del maligno, los Orcs, bestias sal-
vajes sin ninguna moral que solo
saben hacer una cosa: la gue-
rra. En el afio 583 comenzaron
las desgracias para las hasta
entonces bellas y prosperas tie-
rras del hombre. Las cose-
chas se malograron por
un frio helado que nunca
antes habia azotado las
siempre calidas praderas
de Azerath. Los hechiceros
y los clérigos no encontra-
ban una explicacion logica a estos fename-
nos, gque poco a poco, cambiaron el espiritu
alegre de la poblacion por una tristeza sin
fin. Para culminacion de males, una gélida
rmafnana un poderoso estruendo que prove-
nia de las puertas de Stormwind Keep llegd
hasta los oidos de los asustados Azerotha-
nos. Miles de seres deformes de as-
pecto verdaceo, acompanados de
enormes arafias y voraces es-
carpiones, aparecieron en lo ak
to de la montana, lanzandose
hacia el reino de Azeroth. Ses-
garon todas las vidas a su pa-
S0, cayeron ante su irresistible
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avance tanto soldados como

ninos, mujeres y ancianos.
El rey Wrinn, envié a su hijo,
el principe Llane, junto a su
madre, la reina Varia, a un
lugar seguro, la abadia de
Northshire. El joven prin-
cipe fue coronado rey
cuando sodlo contaba vein-
te inviernos, y desde enton-
ces hasta hoy, Diciembre
del 593, la guerra entre
hombres y Orcs por recu-
perar el reino de Azeroth
ha continuado con furia y
casi se ha logrado el obje-
tivo gue Llane jur¢ a su pa-
dre en el lecho de muerte:
expulsar a los Orcs de su reino. Esta victoria
ha sido posible gracias a las continuas |u-
chas internas entre los propios Orcs. Pero
nuevas y temibles noticias han llegado a pa-
lacio, pues los valientes espias del rey se
han adentrado en el territorio de las bes-
tias y han averiguado que un nuevo jefe, que
se llama Blackhand, ha logrado reu-
nir bajo su poderoso mandato a
todas las hordas y especies de
Orcs y prepara la invasion defi-
nitiva de nuestro reino. Pare-
ce que al fin tienen a alguien
tan fuerte como inteligente.
Por eso el rey me ha ordenado
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personalmente que me ocupe de la cons-
truccion de nuevos pueblos y fortalezas
allende la frontera. Necesitamos reclutas
tan valerosos coma vosaotros.

Otra historia bien diferente, pese a tratar
del mismo acontecimiento historico, es la
relatada por el Orc Garona, del Consejo de
la Sombra. Se trata méas bien de un llama-
miento a todos los seres de las tierras pan-
tanosas. Dice asi: “Bestias de nuestras en-
sangrentadas tierras, nosotros pasamos de
todo, stlo queremos destruir e invadir y
ahora tenemos un jefe temible y poderoso
gue nos conducira hacia la aniquilacion total
de la raza débil, los asquerosos y me-
lindrosos humanos. No nos impor-
ta a que raza o piara pertenez-
cais, solo queremaos que estéis
dispuestos a morir matando.
Gruniremos y bailaremos sobre
sus tumbas y convertiremaos
sus feas tierras verdes en
apestosos pantanos hedion-
dos. Necesitamos bestias sin
piedad como vosotros”.,

LA CONSTRUCCION,
0O DESTRUCCION, DE UN
REINO

Dos historias bien diferentes ¢verdad? Os
hemos relatado ambas para que podais es-
coger la gue mas os guste, ya que vais a po-
der enrolaros en el ejército de Azeroth, o
en las huestes de Orcs. En ambos bandos
os encontraréis ante el mismo programa;
un sensacional juego de estrategia.

Para los que no tienen experiencia en este
tipo de juegos «\Warcrafty es el ideal para
aficionarse, pues es muy simple de manejar
y posee una dificultad creciente muy ajusta-
da. Los primeras niveles estan hechos para
los que no tienen ninguna idea de sobre lo
que es esto de la estrategia y la construc-
cian de pueblos y castillos.

¢cComo se juega? Seguid este ejemplo. Em-
pezamos disponiendo de labradores vy sol-
dados. Los primeros se encargan de bus-
car y extraer las materias primas coma la
madera y el oro que son necesarias para la
construccion y para el adiestramiento de los
reclutas. Cuando tengamos suficiente para
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construir podemos elegir entre una granja
—es imprescindible para la alimentacion—, un
cuartel —para la formacion de buenos sol-
dados- una herreria —para la fabricacion de
las armas-, una iglesia -como ho-
gar de los clérigos y hechiceros-,
etc. La idea principal es ir adies-
trando tanto a labradores, para
aumentar asi el ritmo de extrac-
cién y, por tanto, el de construc-
cion, como a soldados, para de-
fender el poblado de los atagues
del enemigo.
A partir de este objetivo pri-
mordial se desarrolla toda la
<~ simulacion, que abarca tal can-
tidad de construcciones, tipos de
soldados, armas, los hechiceros y sus con-
juros, que nos es imposible de nombrar
aqui. Hay tal variedad que es dificil aburrirse.
En el manual relata e ilustra a la perfeccian
todos los tipos de personajes, edificios y ar-
mas que podemos utilizar. Las diferencias
entre los humanos y los Orcs afectan tanto
al nombre como a la for-
ma de los personajes. Pa-

diversos efectos. Todo el sistema de con-
trol se basa en el archiconocido manejo del
puntero del raton a través de iconos, aun-
que en esta ocasion el nimero de los mis-
mos se ha reducido al minima, con lo que
se ha ganado en agilidad y facilidad de ope-
racion con respecto a otros programas de
este estilo.

REALIZACION POBRE,
JUGABILIDAD GENIAL

Esta parece ser la maxima de todos los jue-
gos de estrategia: graficos normalitos pe-
ro adiccion peligrosa para la salud de nues-
tros ojos. Y, precisamente, «\Warcrafty no
BS una excepcion a esta regla, ya que su fa-
ceta visual no pasa del aprobado, aungue
la verdad es que tampaca le hace falta nada
mas, porque por encima de la calidad se ha
impuesto una simpatia que desborda la pan-
talla y gue hace que alguna que otra vez se
pueda soltar una carcajada.

Del sonido y la animacién si gue no hay que-
ja posible; la calidad de las melodias y efec-
tos sonoros -las armas chocando vy el fra-
gor de la batalla, los ruidos de la
construccion, los lacayos aceptando tus or-
denes, o los Orcs grufendo, son una au-
téntica gozada para nuestros oidos-, asi co-
mo lo mucho mas que correcto de las
animaciones y movimientos, cumplen a la
perfeccion con su cometido, gue no es otro
que el de entretener. Y seguimos asom-
bréndonos ante el hecho de
gue podemos estar tanto

ra los Orcs hay peones,
grunts y raiders, en vez
de lacayos, labradores y
caballeros. Los nigro-
mantes y brujos sustitu-
yen a clérigos y hechice-
ros. En lugar de establos
de caballos hay criade-
ros de lobos negros, y asi
un largisimo etcétera de
diferencias, pues, en ca-
da raza contendiente,
hay mas de siete tipos
de construcciones, diez
personajes, y varias ar-
mas y hechizos con muy

LO BUENGO: Sencillamente
super-adictivo. Pese a sus
maltiples posibilidades, es
bastante sencillo de mane-
jar y la dificultad comienza
en un nivel muy ba-

jo para termi-

nar en el “sélo

apto para los 9 ﬂ
y falta de defini-

cion en los grafi-

cos, algo que se hubiera po-
dido solucionar empleando
una resolucion SVGA.

expertos”.

LO MALO:
Cierta dejadez

MICRO @ MANIA

tiempo jugando con simple-
zas técnicas como este
«Warcrafty, como con ma-
ravillas de la programacion
de la talla de los mas que
mejores «Creature Shock»
o «Cyberwary.
Ojo al dato programado-
res; la clave no esta en
los gréficos ni en el soni-
do, sino en la forma de lo-
grar gue las acciones del ju-
gador sean tan variadas y
tan divertidas como en
«Warcrafty.

ATl
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ELECTRONIC ARTS
Disponible: 3D0O
SIMULADOR

Lo que Electronic Arts ha hecho en «The
Need for Speed» ha sido buscar un aseso-
ramiento sobre ocho de los més atractivos
deportivos de todo el mundo, y recrearlos
en pantalla con un realismo muy elevado.

Avalado por el

sello de «Road &
Track», una de las mas
prestigiosas publicaciones
del globo sobre el mundo
del motor, Electronic Arts
presenta uno de los mejores
v mas completos simuladores

SELLO DE CALIDAD

A situar en un-alto nivel este realismo, tam-
bién contribuye sin duda la calidad grafica
del juego, algo especialmente mirado por el
usuario, y que satisfaré plenamente a los

de conduccion existentes, ademas de perte- REY DEL
necer al primer grupo de CD’s para 3D0 que

son distribuidos en nuestro pais de for-
ma oficial. Juegos de coches hay mu-
chos. Pero como «The Need for
Speed», no demasiados.

uera de nuestras fronteras, «The Ne-
ed for Speed» ha hecho correr rios
de tinta. Considerado de forma ge-
neralizada, y no sin razén, como
uno de los mejores CDs de 3D0 existentes
en el mercado, hablamos de un juego al que
es complicado catalogar.
No sera un error considerario como un es-
tupendo arcade, en el que el aspecto pura-
mente competitivo resultara lo mas desta-
cable. Serd una verdad a medias, porque
estariamos ofreciendo una idea incompleta
de lo que es «The Need for Speedy.

ASFALTOD

Lo primero que
puede acudir a la
cabeza al escuchar
algo referente al juego,
es pensar en programas
con los que compararlo. En
un instante, «Ridge Racer» o
«Daytona USA» se presentan en la
mente de todo adicto.
Pese a que las comparaciones son odiosas,
también son inevitables. Pero los juegos
mencionados fueron concebidos como pro-
ductos en los que prima sobre cualguier
otro factor, la accién pura.
¢«The Need for Speed» no ofrece un alto
componente de accion? Nadie ha dicho es-
to. Pero tanto la idea original como la plas-
macion de la misma en pantalla obligan a
replantearse cualquier prejuicio sobre el jue-
go. Debido a su grado de realismo invita a
verlo desde la perspectiva de la simulacion
como ingrediente de mayor peso especifico.

MICRO @ MANIA

mas exigentes. La incorporacion de som-
breados gouraud a la mayoria de los vehi-
culos —tanto los que el programa pone a dis-
posicion del jugador, como los que circulan
por las carreteras controlados por la méa-
guina- hace que uno pueda creer estar -o a
los mandos de un auténtico 9171 o un Viper,
salvando las distancias, por supuesto.

Sin embargo, son los pequefos detalles,
que pueden pasar inadvertidos a primera
vista, los que de verdad hacen a «The Need
for Speed» una pequena joya para 3D0. De-
talles como la incorporacion de escenas en
video digital, los movimientas de balanceo
de los coches, las luces de freno, el sonido
Dalby Surround, el contemplar como las




llantas giran, los derrapes
en las maniobras bruscas,
el cambio manual de mar-
chas, las distintas pers-
pectivas de camara, etc.

Y, sin embargo, uno pue-
de pensar que, a lo mejor,

LO BUENGD: Los detalles
que contribuyen a situar
el apartado del realismo
en un nivel muy, muy alto,
v la calidad grafi-
ca tanto en es-
cenarios como

Y también se puede decir

gue «The Need for Speed»

posee tres vistas distintas

de juego, a diferencia de

otros titulos. Pero buena,

tampoco se debe buscarle
tres pies al gato.

«Ridge Racer» puede ofre- Fogochas;

cer mucha mas diversian.
Bien, ni «The Need for
Speed» es «Ridge Racery,
ni 3D0 es PlayStation. Es
COMo comparar una pera

y una manzana. Ambaos
son juegos dedicados a los
coches, de acuerdo. Pero
hasta ahi llega su méaximo
parecido.

Las similitudes, como las di-
ferencias, también se dan. Por ejemplo, es
factible argumentar el disefio similar que
ambos ofrecen en cuanto a rutinas de mo-
vimiento. Tanto en el avance de los escena-
rios —el efecto optico de la carretera esta
sensacionalmente logrado- como en el des-
plazamiento de los modelos de automoviles,
con render en tiempo real.

Ambos no se limitan a mover un fondo y si-
tuar un sprite en medio de la pantalla que
imite un movimiento, sino gue dotan a cada
componente del juego de una, valga la ex-
presion, “personalidad” propia.

LO MALO: Los
tiempos de acce-

so pueden ser
muy elevados en al-

gunos momentos. Los mas
exigentes le achacaran el
no poder alcanzar una velo-
cidad vertiginosa.

Sin embargo, ya que he-
mos mencionado el
asunto de los escena-
rios, es necesario comen-
tar los tres tipos que ofre-
ce el juego: por recorridos
urbanos, por grandes au-
topistas costeras y por ca-
rreteras de mantafa. Es-
cenarios que se pueden
atravesar de un modo com-
petitivo —contra reloj y un
Gnico adversario- o de forma muchao mas
realista, con multiples vehiculos circulando
en ambos sentidos. Tan realista, que hasta
pueden llegar a ponernos una multa por ex-
ceso de velocidad.

<Y LA VELOCIDAD?

Lo gue puede ser el punto més negativo de
«The Need for Speed» es que, a los mas
exigentes, no acabe de convencerles real-
mente la sensacian de velocidad. Sin em-
bargo, hay que tener muy en cuenta el enor-
me volumen grafico de los escenarios -y
recordemos gue 300 puede maver, tedr-
camente, hasta B84 millones de pixels por
segundo-.

¢No es poco veloz? Quiza. Pero si que es
sumamente realista, tanto en disefio como
en control, calidad de imagen o reaccién de
los vehiculos. Y, atn asi, lo de |a velocidad
tampoco esta nada mal. De hecho, esta
muy bien pero, claro, no existe una verda-
dera sensacién de vértigo, mas propia del
arcade en un sentido estricto, que de lo que
es «The Need for Speed»: un simulador ex-
celente, can una documentacian brillante y
una gran calidad global.

Esperemos que la andadura de 300 en Es-
pafna vaya sobre ruedas, exactamente igual
a como lo ha hecho «The Need for Speed»
en su ambito.

F.O.L.
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U.S.N
FIGHT

... Bl casco firmemente ajustado a la cabeza, los guantes
intentando absorber el sudor de las manos... Abajo, a la
derecha, un pequeiio hombrecillo con chaqueta amarilla
nos hace todo tipo de gestos como si fuera un bailarin de
“Break-Dance” y debajo de nosotros 32 toneladas de alu-
minio, queroseno, explosivo y potencia bruta estdn a
punto de ser catapultadas directamente al espacio... con
nosotros dentro 11!

...jOh, Sefior, alld vamos de nuevo! La aceleracion nos
empuja hacia atras contra el respaldo del asiento, mien-
tras el borde delantero de la cubierta del portaaviones se
desliza rapidamente hacia nosotros y desaparece debajo
del morro del avion. Al reducirse la presion, levantamos
la palanca y el morro se eleva en ocho grados. El altime-
tro empieza a responder, nos elevamos a una velocidad
endiablada. Ninguna luz de aviso... y otra anotacién en
el diario de vuelo...

El baile ha empezado, bienvenidos al mayor especticulo
del mundo. La cubierta de un portaaviones americano,
sus aviones de combate... y sobre todo... jvolar!

3...2... 1... yahooooo !!!!... Nuestro F'-14 “Tomcat’” -mads co-
nocido para sus tripulaciones como “El Pavo”-ha sido lan-
zado hacia el espacio por una catapulta en medio de una es-
tela de humo, vapor, llamas y envuelto en el sonido mas
atronador que nuestros destrozados oidos han soportado
jamas, y ahora nos encontramos en medio de la nada, con
cielo por todos lados, y acompaiiados por nuestro insepa-
rable “wingman?. El vuelo es suave, estable, delicioso...

...Repentinamente suena el teléfono y nos vemos obliga-
dos a hacer una pausa y atender la llamada, mientras sa-
boreamos una taza de café. gPausa...? ¢Teléfono...?
&Café...? gPero qué diablos pasa aqui...?

{Ah! es cierto, se nos habia olvidado deciroslo. Por su-
puesto que no estamos realmente montados en un F-14
ni embarcados en un portaaviones. S6lo estamos ante el
monitor de nuestro PC jugando con «U.S. Navy Fighters».

Electronic Arts
Disponible: PG CDO ROM
SIMULADOR

P



«UWU.S. NAVY FIGHTERS» ES EL ULTIMDO Y MAS REVOLU-

CIDNARIO LANZAMIENTO DE ELECTRONICS ARTS, DE
LOS CUALES HACE MUCHO TIEMPO RUE NO SE OIA
HABLAR EN EL MUNDILLO DE LOS SIMULADORES DE
VUELO. AHORA HAN VUELTO Y «U.S. NAVY FIGHTERS»,
SEGUN SUS CREADORES, ES EL PRIMER JUEGO DE UNA
SERIE DE SIMULADORES DE COMBATE AEREDO LLAMADA
“AIR COMBAT SERIES” CUYDS TIiTULDOS IRAN APA-

RECIENDO PAULATINAMENTE EN EL MERCADO A

A

La

LO LARGO DE ESTE ANO Y CuUuYO PRIMER

RESULTADDO ES EL JUEGO QRUE o

.5. Navy Fighters» es el juego
gue esperamos revalucione el
ila de |a simulacion de

5 Fta una gran innova-
cion en su concepto. Todes los simulado-
res de vuelo de combate se basan en unas
pauté", comunes muy generales y bésicas

muy variados— no dudaban en restringir
las prestaciones graficas para asi poder
desarrollar un buen trabajo a la hora de
crear el modelo de vuelo, y aproximarse al
maximo a |a realidad, aungue eso llevase
irremediablemente a una altisima comple-
jidad para manejar el proegrama. En esta
ocasion les muchachos de Electrenic Arts
apuestan por el poder de los graficos y el
sonido comao reclamo, y dejan a un lado el
hiperrealismo técnico gue solo satisface

rnula"nres de combate aéreo han ido

mejorando, ganado en prestaciones,
apartando mayor realismo al vuelo y real-
zando |a calidad grafica y el senides Pero
hasta ahora todos los juegos dem_ﬁimb_ate
aereo que existen el mercado -muchos y

a los fanaticos y puristas de estos juegos
—aungue seguro gue si hacen la vista gor-
da en algunos aspectos, van a disfrutar
una barbaridad con este juego-, y lo ha-
cen asequible a cualquiera. =



!.(! SELECT CAMPRIGN

LA INNOVACION

«U.S. Navy Fighters» rompe con todo lo
visto, tira la casa por la ventana y se en-
trega de lleno a la interaccion multimedia
arrasando con los anteriores disefios de
sonido y graficos. A cambio de este des-
gaste, reduce la complejidad tipica de es-
tos programas, ganando asi en adiccion y
diversian sin abligar al usuario a ser un au-
tentico experto en el arte de volar. Electro-
nic Arts aprovecha la base de su ya mitico
«Chuck Yeager’'s Air Combat» ~creado tan
solo hace cuatro afos, y que ante «U.S.
Navy Fighters» se gueda totalmente obso-
leto- para construir sobre ella el simulador
de combate aéreo mas avanzado del mer-
cado, donde lo importante entra por los
ojos y los oidos y el valar se convierte en un
fascinante y emacionante juego.

El programa presenta un mend principal
que ofrece la posibilidad de eleccion de di-
versas actividades: volar una gran variedad
de misiones simples y ya definidas en el
propio juego, volar una campafa comple-
ta, un magnifico y completo editor de mi-
siones con dos niveles de complejidad y un
catalogo con la informacion referente a to-
dos los aviones y vehiculos que contiene el
programa. Ademas anade la posibilidad de
alterar con la configuracion del hardware de
nuestro PC para asi ajustar el juego a las
prestaciones de nuestro ordenador.

La diferencia con otros de sus hermanos,
-y menuda diferencia- la marcan los grafi-
cos y el sonido. Desde las imagenes que
acompanan a cada menu de opciones, gue
estan realizadas por digitalizacion de ima-
genes reales, hasta la calidad grafica de
lo que se presenta en pantalla durante el
vuelo —objetos de textura mapeada, ani-
maciones bitmap, digitalizaciones, etc.—, y
la asombrosa capacidad para manejar el

“MAD MAX” POR FIN VUELA
ACOMPANADO

Par fin he tenido la oportunidad de encontrar un programa en el que ademas de volar mis
aviones favoritos —ya sabéis que mi pasion son los reactores modernos donde todo se de-
sarrolla deprisa y sin tiempo ni para respirar- me permite volar acompanado y apoyado por
un “wingman" -tendremos que llamarlo asi porque la palabra wingman no se puede traducir
al castellano—.

El wingman es el companero que te sigue a donde vayas y cuya mision es la de guardar tus es-
paldas cuando estas metido en faena. Actualmente ya nadie vuela solo -seria una locura-.
Desde la Segunda Guerra Mundial la minima expresion de un grupo de combate aéreo es de
dos aviones, Un lider de ala y un "wingman” para apoyarle.

Desafortunadamente muy pocos
programas de combate aéreo han
reflejado esta realidad y tan solo
unos pocos titulos como «Falcon
3.0», F-14 «Fleet Defendery y «U.S.
Navy Fighters» lo han reproducido
con fidelidad. De estos tres progra-
mas solo «U.S. Navy Fighters» ha
logrado conseguir la sensacion real
de sentirse acompanado.

«Falcon 3.0» peca por exceso y «F-
14 Fleet Defender» lo hace por de-
fecto. Asi pues, en el primero, el
manejo de tus wingman -puedes te-
ner hasta seis- es tan elaborado
gue practicamente se hace imposible darles instrucciones, y son tan simples que si no les di-
ces nada no se les “ocurre” actuar por si mismos, por lo que en la mayorts de las misiones vo-
laras acompanado de una manada de inutiles que solo estorbaran y que es posible que acabes
derribando por error.

Por otro lado «F-14 Fleet Defendery te provee de un wingman extremadamente activa y lleno
de iniciativas hasta tal punto que se te adelantara gran cantidad de veces para derribar ene-
migas y "pensara” demasiado por su cuenta. «U.S. Navy Fighters» me ha sorprendido grata-
mente al proporcionarme uno o dos wingman de altisima calidad y muy sumisos, que hacen
siempre lo que les ordeno y que me sacan las castanas del fuego con precision y humildad.
Aprender a controlar al wingman lleva tiempo pero merece mucho la pena. Las instrucciones
gue «U.S. Navy Fighters» permite que le demos a nuestro acomparante son de lo mas varia-
das y precisas, y una vez dominemos su significado podremas planificar ataques conjuntos a
los enemigos, empleando las mejores técnicas modernas de tenazas y pinzas para coger a
nuestros enemigos por ambos flancos, asi camo también podremos utilizar al wingman como
sefiuelo para que atraiga a los “bandidos” y nosotros podamos rematarlos a placer... Es una
gozada volar sabiendo que alguien guarda tus espaldas y esta ahi para defenderte. Pero re-
cuerda... esta lealtad se paga, y si tu wingman te llama para que le ayudes en un apuro, de-
ja todo lo gue estés haciendo y corre en su auxilio. El hara lo mismao por ti la préxima vez...

conjunto, no posibilitan critica alguna —por
lo menos a estas alturas de siglo- porgue
sencillamente no hay nada mejor.

Durante el vuelo la textura y volumen de
las nubes y las multiples y variadas tonali-
dades que tiene el cielo a cada hora del
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dia lo hacen tan real como mirar por una
ventana. La nitidez con la que se repre-
senta el mar y el suelo es tan brillante que
deja la boca abierta. La calidad y realis-
mo en la representacién de los demas
aviones durante el vuelo, y la capacidad
de integrarlos y’moverlos sin apenas dis-
torsiones, hace que por un momento te
creas gue estas de verdad metido en todo
el fragor de la batalla. Ningan detalle se
escapa, los emblemas en los timones, las
insignias de escuadron, el camuflaje, las
luces, el movimiento de aleranes y flaps, la
carlinga con su piloto dentro, las estelas
de vapor de agua saliendo de la punta de
las alas al realizar virajes extremos, explo-
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siones digitalizadas,... jhasta el oficial de
catapulta del portaaviones!, esta todo, to-
do, todo...

A LAS SEIS?
MIRA DE FRENTE...

Merece fijarse en la presentacion de la car-
linga: la nitidez y el formato de alta visibilidad
del espacio aéreo son algo muy novedosa, vy
dan una nota de persanalidad al juego.

La disposicion que muestra es hacer gue
el piloto tenga una panoramica muy am-
plia del espacio aéreo. Esto lo consiguen
eliminando la porcién inferior de la cabina
y del panel de instrumentos, y represen-
tando solamente los montantes de la car-
linga y unos generosos retrovisores que
nos ensenan constantemente lo que esta
ocurriendo en nuestra cola sin necesidad
de mirar hacia atras y sin perder de vista
el objetivo. Las pantallas multifuncion —ven-
tanas de radar, envolvente de vuelo, pre-
sentacion de objetivo, etc.— se muestran
en las esquinas del manitor, y nosotros po-
demos eliminarlas a nuestro gusto.

iii SUBE EL VOLUMEN
DE TU PC !!!

El otro espectaculo lo aportan la gran varie-
dad de sonidos digitalizados que se pueden
escuchar, de un gran realismo, y que le dan
una magnifica ambientacion al juego.

Los multiples sonidos que emite un avion
en cada una de sus acciones estan fiel-
mente reproducidos, el bufido de los flaps
al subir y bajar, el chasgueo sordo de las
bengalas antimisiles, el rugido del post-
quemador, el ronroneo de las turbinas de
los barcos, etc. También las voces de tu
copiloto y de los pilotos de otros aviones

nos acompanan constantemente con una
variada gama de expresiones, que ademas
nos informan del desarrollo de la mision.
Este despliegue de sonido, unido a los es-
pléndidos graficos arriba resenados, ha-
cen de este simulador de vuelo de com-
bate una especie Unica en su genera, y
esperamaos que a partir de ahora todos
los simuladores que vayan a salir nuevos
mantengan esta pauta.

LA TRAMA DEL JUEGO

«U.S. Navy Fighters» nos coloca en una si-
tuacion de conflicto bélico un tanto inusual,
en la que deberemos ayudar a la ex-Union
Soviética, mas concretamente, a la actual
Rusia de Boris Yeltsin, a contralar la situa-
cion de guerra en la que se encuentra en-
frentada a la antigua repdblica de Ucrania,
que en esta ocasion hara el papel del "Malo”
de la pelicula. A bordo del portaaviones
U.S.S. Eisenhower nos alistaremos como
piloto de combate y podremos volar en tres
tipos de misiones distintas.

Primero nos encontraremos una larga lis-
ta de misiones ya configuradas por el pro-
grama y gue nos serviran como entrena-
miento para probar, conocer vy llegar a
dominar los diferentes tipos de aviones de
los que disponemos. Estas misiones abar-
can desde sencillas instrucciones de co-
mo despegar, aterrizar, volar, y maniobras
basicas de combate, hasta complejas mi-
siones nocturnas de ataque a suelo 0 in-
terceptacion lejana de blancos aéreos.

El segundo tipo de misiones que podemos

vicRo () maniA

llegar a volar las cans-
truimos nosotros mis-
mos siguiendo la pau-
ta que ya conociamos
en el clasico «Chuck
Yeager's Air Com-
bat» también de Elec-
tronic Arts y que con-
siste en rellenar los
huecos de una “histo-
rieta” en la linea de
puntos: Estamos vo-
lando un (...] y nos
enfrentamos a (...)
en una altura de [...)
y una posicion (...). Esto nos permite crear
misiones rapidas y variadas donde podre-
maos enfrentarnos a todos los aviones que
el programa contiene y elegiremos hasta
el nivel de inteligencia y habilidad de nues-
tros oponentes, lo que permitira ir adap-
tandonos gradualmente a los niveles de di-
ficultad mas altos del programa —cosa gue
0s aseguramaos que sera imprescindible si
gueréis sobrevivir en las misiones finales—.
Por dltimo podremaos volar en una campa-
fia completa de varios dias para ayudar a
los rusos contra los revoltosos ucrania-
nos. Evidentemente, cuando Electronic
Arts cred este programa, los “pobrecitos”
rusos todavia no habian empezado a ha-
cer barbaridades como las de Chechenia;
si no estamos convencidos que el guion del
juego hubiera sido muy distinto.

Durante la campana dispondremos de un
namera limitado de aviones y armamento
para poder utilizar, por lo cual deberemos
ser extremadamente cautos con los gas-
tos y tendremos que aprender a elegir el
avibn mas adecuado a cada mision para
pader llegar al final suficientemente equi-

pados y no encontrarnos con la paradoja B




de que, pese a que estamos ganando mi-
sion tras mision, no podemos terminar la
campana por que no nos queda ni un solo
tarnillo que lanzarle al enemigo.

La campana es bastante larga y ardua pe-
ro excesivamente “lineal”. Esto quiere de-
cir que lo hagamos influiré en las siguien-
tes misiones pero no da mucho margen
a errores. Si perdemos tres misiones se-
guidas, perderemos la campanfa irremisi-
blemente sin la mas minima posibilidad de
recuperarnos, y las misiones son siempre
las mismas independientemente de que la
anterior la hayamos ganado o perdido.
Esto hace que la campana sea poco crei-
ble pero, !lque mas da !, al fin y al cabo
las condiciones politi-
cas que nos rodean
también lo son, y lo
que hay que hacer es
divertirse y ganar
combates.

EL EDITOR

Por si todo esto os
parece poco -y 0s ga-
rantizamos que no lo
es—, «U.S. Navy Figh-
ters» cuenta también
con un magnifico edi-
tor de misiones que
nos permitira disenar
nuestras propias aventuras para alargar
la vida del juego indefinidamente.

Ademas Electronic Arts ha anunciadao una
continuacion para «U.S. Navy Fighters»

CONSEJOS Y TRUCOS

HI' Fuel Tank ”

- Dosifica bien tus aviones y recursos cuando pelees
en el modo Camparia. Las primeras misiones san muy
faciles en comparacion con lo que te espera luego. Uti-
liza tus peores aviones, F-105 STARFIGHTER, al princi-
pio y deja los mas poderosos ,F-14 TOMCAT y F-22
LIGHTNING, para el final.

- El SU-27 FLANKER soviético es muy interesante de pi-
lotar pero sélo para distraerte. No tiene capacidad de
llevar mas de cuatro misiles aire-aire y, como compro-
baras a lo largo del combate, es una cantidad de ar-
mamento muy baja para pelear con garantias de éxito.
Usa este avion sélo en las primeras misiones o en las
que tus objetivas sean aviones de transporte lentos.

- El A-7 CORSAIR es un magnifico avién de ataque al
suelo. Duro, resistente y lo que es mejor, jilimitada! En
efecto, durante las campanas dispondras de tantos A-7
comao quieras por lo que es recomendable “sacrificar-
los” en casi todas las misiones de ataque al suelo y re-
servarte los mucho mas valiosos y escasos F-18 HOR-
NET para las misiones mas duras del final.

- Aprended a usar los retrovisores de la cabina y la po-
sibilidad de “cabina virtual” para seguir a vuestros obje-
tivos sin perderlos de vista. Los enemigos son muy ra-
pidos y agiles, y ya conocéis la frase que dice: “Perder
de vista a un avion enemigo es la causa de la mayoria
de los derribos en combate...” La cabina virtual puede
ser un poca "desorientante” al principio. Acosturmbraos
a ella y pronto se os hara comada e imprescindible.

- Escucha y "lee” lo que tus comparie-
ros y copiloto te dicen. Su informacién
es valiosa y te indicara con precision
cuantos enemigos quedan en el aire y
donde estan.

- En las misiones de escolta y protec-
cion de aviones mas vulnerables -trans-
portes, bombarderos y helicopteros-
un truco que nunca falla es conectar
vuestros interferidores electronicos de
radar “Jammers” a maxima potencia;
generareis un potente campo de dis-
torsion eléctrica que interferir en los ra-
dares de ataqgue de los enemigos, al
tiempo que les indicara vuestra posicion
de forma total. Esto haré que vengan a atacaros a vo-
sotros y a vuestro Wngman y dejen en paz a vuestros
protegidos. La parte mala de este truco es que todos los
malos vendran a por vosotros... —que tengais suerte-.

- No seais ambiciosos "graficamente” hablando. Ajus-
tad las condiciones de detalle de/ juego a vuestro orde-
nador. Os garantizamos que a menos que tengais un
Pentium no podréis “maover” todo el detalle grafico del
Juego con fluidez y parecera que vuestra avion se mue-
ve " g saltos”. Es mejor menos calidad de detalle y méas
fluidez para poder obtener lo maximo de «U.S. Navy
Fightersy.



que nos proporcionara mas campanas y
aviones — El “Harrier”, entre otros- asi co-
mo la posibilidad de volar contra un opo-
nente humano mediante cable, modem, o
red, lo que aumentara mucho las posibili-
dades de disfrute del programa hasta limi-
tes insospechados.

LA CONTRAPARTIDA A
TANTAS
PRESTACIONES

Evidentemente todo este despliegue de
maravillas graficas y sonoras tiene un sa-
crificio totalmente opuesto, y es que el as-
pecto del vuelo no ofrece la calidad y el
realismo de otros simuladores ya existen-
tes en el mercado, como son el «Falcon
3.0», el «F-14 Fleet Defender», o el «Ha-
rrier AV-8B». Con respecto a la calidad

del vuelo, nos encontramos con un simu-
lador que presenta algunas facetas total-
mente falsas e inexistentes en un avion de
combate. Par ejemplo, en pleno vuelo y al
maximo de potencia posible, se nos per-
mite abrir el tren de aterrizaje sin que el
avion sufra ninguna alteracion -esto en la
realidad es virtualmente imposible, y en el
caso de ocurrir el desmadre llegaria a ser
terrible-.

El aterrizaje en el portaaviones es tre-
mendamente “misericordioso” y se llega
a conseguir en situaciones tan extre-
madamente curiosas y forzadas
que de poder llegar a ocurrir de
verdad el oficial de aterrizaje
del portaaviones, el LSO,
dimitiria en el acto sin
ningan tipo de remi-
sién aquejado de se-
rios y graves problemas
nerviosos. Lamentablemen-
te es poco menos que Imposi-
ble aterrizar en el portaaviones
de noche debido aque no esta ilumi-
nado y virtualmente es imposible divi-
sarlo, por lo cual hay que recurrir al fa-
moso “piloto automatico” para este tipo de
aterrizajes. En este terreno «U.S. Navy
Fighters» tiene mucho que aprender de
«F-14 Fleet Defender» de Microprose, pe-
ro a cambio nos da la posibilidad de po-
der llegar a pilotar hasta seis aviones dis-
tintos incluyendo el Shukhoi SU-27
FLANKER de la ex-Unién Soviética, asi co-
mao el omnipresente F-14 TOMCAT o el
versatil A-7 CORSAIR.

El display digital del HUD es siempre el
mismo para todos los aviones gue se pue-
den volar y presenta en su perimetro una
pequefa guia de localizacion del enemigo y
un dato numérico que informa de la pro-
babilidad de hacer blanco sabre el objeti-
vo. Ninguna de estas
dos ayudas existen en
la realidad, pero no po-
demos negar que hacen
que los profanos en el
arte de pilotar un caza
de la categoria de un fa-
moso F-18D “Haornet” lo
lleguen a tener mucho
mas facil y consigan ter-
minar con éxito alguna
misian.

El otro sacrificio que el
«U.S. Navy Fighters» rea-
liza al aportar tanto so-
porte gréafico y de sonido,
es gue para poder co-
rrerlo con todas sus po-
sibilidades gréficas a to-
pe de expresion, exige

pena jugar con
el volumen ca-
si al maximo.

LO MALGO:
Necesitas un
procesador que

MICRO @ MANIA

LO BUEND: Graficos espec-
taculares y facilidad de ma-
nejo en un simulador de
vuelo que esta llamado a
ser un pionero tecnolagico
en el mundo de los juegos
para PC. El sonido es de lo
mejor y merece la

sea realmente po-
tente para poder ma-

nejar la abundante carga gra-
fica del juego. Carece de
realismo y a algunos puristas
de los simuladores esto no les
gustara mucho.

un PC con un microprocesador Pentium y
una alta memoria de video. Este pequefio
"gran” inconveniente ha hecho que los chi-
cos de Electronic Arts contemplasen en
el menu principal la existencia de una ac-
tividad de manejo del hardware que nos
permite seleccionar varias posibilidades
diferentes de configuracion grafica, asi co-
mo un selector para poder elegir el nivel
de detalle y definicion tanto del cielo co-
mo del suelo. dando asi la posibilidad de
valar con «U.S. Navy Fightersy» en orde-
nadores con microprocesadores 386
y superiores.
Esta faceta de poder modificar
el hardware nos permite, asi-
mismao, cinco configura-
ciones graficas diferen-
tes dentro de la
SVGA, en base a la di-
versa y gran cantidad de
puntos de luz que se lle-
guen a definir por unidad de
superficie.

EN RESUMEN

Decididamente empieza una nueva era en
la tecnologia de los simuladores de vuelo.
«U.S. Navy Fighters» es una explosion de
sonido, adrenalina y vistosidad gue nunca
jamas otro juego ha podido igualar hasta
ahora, pero a cambio obliga a tener un
ordenador de primerisima y Gltima cate-
goria —nos estamos refiriendo a un Pen-
tium, olvidaros de vuestro “viejp” 486. Ha
llegado el momento de romper la hucha e
ir a comprar un super-PC para disfrutar a
fondo y a lo grande de este maravilloso
juego-. Por ello, «U.S. Navy Fighters» per-
mite un pilotaje facil absolutamente enfo-
cado a hacernos disfrutar del vuelo y de
los apabullantes gréaficos dejando bastan-
te de lado la excesiva com-
plejidad técnica propia de
los aviones modernos.
Es rapido, potente, facil y
divertido... ¢Qué mas se
puede pedir?...
Habra que esperar a ver a
nuestros amigos de Elec-
tronic Arts con qué nos si-
guen sorprendiendo en el
futuro con su serie “Air

Combat”.

No os preocupgéis, 0s se-
guiremos manteniendo in-
formados, y no dejéis de
aprovechar esta magnifica
oportunidad.

Y ya sabeis...jjjA volar!l!

“Sharky"/"Mad Max"



Juegos Prohibidos. Las congolas

L0 nunca visto.

Llega a tu quiosco lo nunca visto en revistas de videojuegos. Llega a las calles Hitech,
la tnica revista que habla de juegos que nunca has visto, que ofrece imdgenes increibles de titulos
y consolas que aldn estan en proyecto, que habla con los mas insignes programadores y que
propone reportajes sobre las dltimas tendencias en este mundo de altas tecnologias.

Si quieres estar a la (ltima sélo necesitas Hitech. Los demds ya se han quedado atras.
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MI NOMBRE ES PETER GREY Y DEBO RECONDOCE

EFPOCA EN LA QUE TUVO LUGAR Ml RELAT

0O Yo
SOLUTO UNA PERSONA FELIZ. MI ESPOSA
EL

DIVORCIO DESPUES DE ABANDONA

FUERA MI MEJOR AMIGO Y ADEMAS MI b

DE LIBROS RAROS ERA UN ABSOLUTO F
MICS, EN ESPECIAL LOS PROTAGONIZADOS
NANTE PERSONAJE LLAMADDO TENEBRDOSO,
AMIGOS

QUE ME QUEDABAN EN TAN AMARGOS




ra una manana cualquiera y yo me en-

contraba en la tienda, lamentandome

por las goteras que caian del techa y
las facturas sin pagar que habia sobre Ia
mesa. En mi despacho el panorama no era
mucho mejor ya que alli se amontonaban
los avisos amenazandao con cortar la luz y el
teléfono por falta de pago y la demanda de
divorcio de mi esposa. Recogi una carta que
confirmaba mi participacidn en un concurso
organizado por la editorial Cygnus, una casa
especializada en comics, y un resguardo im-
prescindible para recoger el premio en caso
de resultar agraciado.
Me senté en una butaca para hojear el Glgi-
mo nimero que habia recibido de las aven-
turas de Tenebroso y me quedé aténito al
leer una nota del
editor diciendo gue
se trataba del Gltimo
numero de la serie
ya que habian deci-
dido dejar de publi-
carla. Furioso por la
noticia me sumergi
en la lectura para
descubrir que Tene-
broso conseguia
acabar con los tres
altimos supercrimi-
nales que aterrori-
zaban la ciudad de
Noctropaolis y que,
pese a la desespe-
rada declaracion de amor de su amiga Sti-
letta, el héroe decidia abandonar la ciudad
después de un acto publico al no quedar
ningtin villano con el que combatir.
Pero al finalizar la lectura debi quedarme
dormido, y en suefios vi a una hermosa e in-
quietante mujer gue se acercaba sensual-
mente y me seducia sin yo hacer nada par
evitarlo. De repente el suefo se convirtio en

pesadilla cuando los ojos de la mujer pare-
cieron volverse ensangrentados, pero sono
el timbre de la puerta gue me despertd y
me saco de tan desagradable experiencia.

Cuando me acerqué a la puerta descubri
que se trataba de una nifa diciendo que yo
habia ganado el concurso organizado par la
revista de comics. Le entregué el resguardo
y el curioso mensajero me dio a cambio su
paquete, que resultd contener dos mane-
das y un camic en el que para mi sorpresa
continuaba la saga de Tenebroso. En el co-
mic un siniestro personaje llamado Flux li-
beraba a cinco supervillanos que Tenebroso
consiguid poner entre rejas y los enviaba a
sembrar el panico por las calles de Noc-
tropolis. El padre Desmond, un sacerdote

MICRO @ MANIA

conocido por sus esfuerzos contra el cri-
men, no lograba convencer a Stiletto para
que luchara contra tan terrible plaga y ro-
gaba el regreso de Tenebroso.

Estaba jugueteando con la moneda plateada
cuando resbald entre mis dedos y cayo al
suelo. De repente una especie de monolito
surgio del suelo envuelto en un manto de
luz y una puerta se abrid en una de sus pa-
redes. Después de atraerme a su interior el
monolito se hundié de nuevo y se materiali-
zd en las calles de una ciudad, una ciudad
oscura y desconocida.

PRIMEROS PASOS

Me sentia confuso y aturdido, pero al des-
cubrir que muy cerca de mi habia un ven-
dedor de periodicos me acerqué a él para
preguntarle donde estaba. Ante mi sorpre-
sa el vendedor me dijo que la ciudad en la
gue me encontraba era Noctropolis y acce-
dio a cambiarme mi comic por un periodico
local. El vendedor me explichd que el padre
Desmond vivia en la catedral y me hablé de
una empresa de construcciones llamada
Cyagnus gue estaba edificando un gigantesco
rascacielos que iba a recibir el nombre de
Torre Solar. Aungue me resistia a creerlo,
era evidente gque me encontraba en la ciu-
dad que fuera escenario de las aventuras
de Tenebroso y que habia sido introducido
en el interior de un comic.



Me dirigi a la catedral para intentar hablar
con el padre Desmond, pero un chaval sen-
tado en la verja de entrada me explico que
una diablesa llamada Succubus habia hechi-
zado una gargola de piedra para dotarla de
vida dejando al padre Desmond prisionero
en el interior de la catedral. Encontré junto al
extremo izquierdo un rollo de cable eléctri-
co, consegui arrancar un barrote flojo de la
verja y descubri un enchufe tras una tapa en
la columna derecha. Después de conectar
el cable al enchufe y atarlo al barrote lance el
mismo sobre la fuente que decoraba el ac-
ceso a la catedral y consegui reducir la gar-
gola a un monton de pedruscos.

Entré en la catedral y encontré al padre
Desmond en el confesionario. El sacerdote
me explicd gue Succubus era una diablesa
que se habia apoderado del cuerpo de la
monja que le asistia en un exorcismo y desde
entonces le habia jurado odio eterno. Me en-
tregd un hueso de mandibula con el que la
Succubus habia hechizado la gargola y me
dio la direccion de Stiletto, rogandome gue
me convirtiera en el nuevo Tenebroso y sal-
vara la ciudad de los criminales.

Pero Stiletto no quiso escuchar mis sdplicas.
Envuelta en una descuidada bata verde y afe-
rrada a una botella, la hermosa joven no era
sino una caricatura de la heroina de mis co-
mics. Destrozada por la bebida y la sole-
dad, Stiletto se nego a hacer nada por una
ciudad que le dio dolor y malos recuerdos.

POSESION DIABOLICA

La Gnica pista que tenia era la mandibula y
con ella me dirigi al centro de informacion
de la calle Mayor. El funcionario gue aten-
dia el centro examind el hueso y dijo que
pertenecia a un hombre llamado Ben Hut-
chins, cuyos restos descansaban ahara en
el mausoleo, gue habia vivido cien afios
atras, antes incluso de las erupciones vol-
canicas que destruyeron parte de la ciu-
dad y la cubrieron de una capa de cenizas
eternas que impedian el paso de los rayos
del sal.

Me dirigi al mausoleo y consegui entrar en la
sala de preparacion de cadaveres a través
de una puerta situada en el lateral derecho.

Dentro habia un atatd con una nota indican-
do que contenia los restos de un hombre |la-
mado Peter Bornick que debia ser enterrado
en el mausolea. Apunté la direccion del di-
funto y encontré una llave moviendo uno de
los dos cadaveres colocados sobre las me-
sas cercanas. Abri con ella el atadd, me in-
troduje en su interior y lo volvi a cerrar. Es-
condido en las tinieblas de tan inquietante
caja escuché las voces de dos trabajadores
gue, cumpliendo las ardenes de llevar el ataid
al mausoleo, cargaban la pesada caja y me
depositaban en otra sala.

Al salir de mi encierro descubri que me en-
contraba en una especie de cripta débilmen-
te iluminada por el resplandor de las velas.
Pero repentinamente una bellisima mujer,
gue enseguida reco-
noci como la que ha-
bia visto en mis pe-
sadillas y que no
podia ser otra que
la terrible Succubus,
aparecio en la sala,
me dejo sin sentido
de un golpe y me
violé salvajemente.
Cuando recupere la
consciencia tenia
dos marcas inequi-
vocas en el cuello
que dejaban bien

claro que la Succu-
bus me habia inyec-
tado su veneno y que moriria sin remedio si
no hacia algo répidamente.

Consegui escapar de la cripta moviendo la
estatua situada al fondo de la sala para dejar
al descubierto unas escaleras situadas bajo
la tumba. Descendi a lo que era sin duda la
guarida de Succubus y encontré un diario de-
bajo de una almohada en el que la maléfica

diablesa narraba el viclento episodio que »



habia transcurrido poco tiempo atras y ex-
plicaba que habia decidido acabar definitiva-
mente con el padre Desmond introduciendo
una baomba en la catedral. Dejé el libro en
su sitio y consegui escapar del horrendo lu-
gar forzando los barrotes de la ventana con
ayuda de la lanza de una de las estatuas.
Regrese a Ia catedral y una vez alli encontré
un detonador bajo un cojin colocado frente
al altar conectado a una estatua de explosi-
vo plastico. Furiosa al ver que habia desac-
tivado su trampa martal, Succubus irrumpio
en el templo y se acerco al sacerdote deci-
dida a matarlo con sus propias manos. Pe-
ro Stiletto aparecio en el momento justo y
comenzo a pelear con la diablesa. Sin per-
der un instante cogi un cdliz colocado so-
bre el altar, lo llené can agua bendita de la
pila y arrojé el contenido a la Succubus. El
demaonio que habia poseido el cuerpo de la
monja fue expulsado
y, con un bramido de
impotencia, escapo
de la catedral destro-
zando las vidrieras.

El padre Desmond es-
taba a salvo de su
mortal enemiga pero
el veneno seguia co-
rriendo por mis ve-
nas, la debilidad me
invadia y acabo por
derrotarme.

EL NUEVO
HEROE

Pera Stiletto me salvo
de la muerte al reco-
germe inconsciente y
trasladarme a la Cue-
va Sombria, el cuartel
general de Tenebroso, donde mis heridas
habian sido curadas después de sumergir-
me en una piscina de liquioscuro —una sus-
tancia de poderes curativos que parecia
concentrar toda la fuerza de las tinieblas-.
Stiletto dijo que queria probar si yo era dig-
no de convertirme en el nuevo Tenebroso y
comenzo a atacarme, pero a cada golpe su-
yo yo respondi con otro hasta que consegui
debilitarla, inmovilizarla y finalmente dejarla
sin aliento con un apasionado beso.

La columna colocada a la derecha de la es-
tatua estaba hueca y en su interior encon-
tré un noctroglifo y un antiguo libro que des-
cribia las creencias de la sociedad secreta
que habia edificado ese templo hace varios
siglos. Y en una de las grandes columnas
que soportaban el peso del techo encontré
una granada de liquioscuro y un traje de piel
sombria que no dudé en ponerme después
de abandonar las ropas que habia traido.

En compaiiia de Stiletto me dirigi a la man-
sion en la que habia habitado el difunto Pe-
ter Bornick. Su viuda, una hermosa mujer
llamada Julia, opinaba que su esposo habia
sido asesinado y explicd que el proyecto de
la Torre Solar, el rascacielos de 150 pisos
que debia ser capaz de atravesar la capa
de nubes eternas gue cubria Noctropolis,
habia sido encargado inicialmente a su ma-
rido y adjudicado a la empresa Cygnus poco
despueés de su muerte.

El vigilante gue custodiaba la entrada a las
obras de la Torre Solar no permitia el paso
de personas no autorizadas y me recomen-
do gue intentara hablar con Sam Jenkins
en Construcciones Cygnus para obtener un
pase. Después de fijarme que un empleado
descargaba plantas de un camién en el que
podia leerse que procedia del invernadero
del parque, hablé con Stiletto para pedirle

consejo y la joven se ofrecié a poner en
marcha sus evidentes encantos femeninos
para distraer al vigilante.

Una vez en las obras recogi un cortadaor de
cristal colocado sobre unos maderos, trepé
hasta el elevador, arrojé al suelo el monton
de ladrillos y puse en marcha el motor para
alcanzar el segundo piso y recoger un trozo
de cristal de un cubo.

En el vestibulo de Construcciones Cygnus
encontreé una tarjeta magnética en el suelo
y entablé conversacion con la secretaria,
una hermosa joven llamada Wanda, para
rogarle que me concediera una cita con
Sam Jenkins. Pero la chica se resistia y lo
Unico que obtuve fue la promesa de conse-
guirme la entrevista si antes convencia a
Leon, el encargado de mantenimiento, para
que arreglara el aire acondicionado.

En el cuarto de méaquinas Stiletto uso otra
vez sus habilidades de seductora y Leon

viceo () manial

reconocio que el aire acondicionado llevaba
dias arreglado y gue bastaba con mover la
palanca de la maguina para ponerio en mar-
cha, cosa que no habia hecho porgue Wan-
da se habia negado a acompanarle a ver un
espectaculo de lucha libre. Solucionado el
problema Wanda cumplié su promesa y me
consiguio una entrevista de cinco minutos.
Desde el comienzo de la conversacion gue-
do claro que Sam Jenkins y yo na ibamaos a
congeniar, pero consegui averiguar que su
jefa, la sefiora Shoto, le habia ordenado el
acondicionamiento del edificio partiendo de
los pisos superiores. También me explico
que Tecnologias Encarnadas, una division
de la empresa Dynatek, se habia encargado
de la iluminacion del proyecto pero que hace
una semana la empresa se incendio.
Cuando regresé a la recepcion para dar las
gracias a Wanda la joven recibid casual-
mente una llamada
de la sefiora Shato y
tuvo que abandonar
Su puesto, momento
que aproveché para
anotar el codigo de
acceso gue utilizo pa-
ra dirigirse a la ofici-
na de su jefa. Decidi
conocer a tan miste-
rioso personaje vy,
después de introdu-
cirme en la cabina del
ascensor, inserté la
tarjeta magnética en
el mecanismo de se-
guridad e introduje el
codigo anotado.

El ascensor me con-
dujo al piso 99, pero
la conversacion no re-
veld datos importan-
tes ya que la sefora Shoto decia descono-
cer la identidad del cliente que habia
encargado la construccion de la Torre Solar
y sus intenciones al querer gue los Ultimos
pisos quedaran mas alla de la capa de nu-
bes que cubria eternamente la ciudad.

El palicia que custodiaba los restos del edifi-
cio gue fue presa de las llamas, nos explico
que el dueno de la empresa, un joven eje-
cutivo llamado Jim Drake, habia sufrido una
fuerte depresion y habia caido en las garras
del alcohol. Desde entonces pasaba la ma-
yoria de las noches en el “Lazo de Nean”, un
bar situado muy cerca del lugar siniestrado.

VEGETALES
ENLOQUECIDOS

Me dirigi al invernadero del parque después
de conseguir la direccion exacta gracias al

vendedor de perigdicos. Después de robar »
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del camion de reparto un saco de semillas y
un bidén de fertilizante consegui entrar ha-
ciendo un agujero en la pared con ayuda del
cortador de cristales.

Una vez dentro, Dedoverde, el mutante loco
que pertenecia al grupo liberado por Flux,
aparecio de repente en la sala. Una orden
suya basto para que las plantas dejaran fue-
ra de combate a Stiletto y me aprisionaran
con sus tentaculos clavandome su veneno
mortal. Al verme prisionero y derrotado, De-
doverde lanzo una horrible carcajada y deci-
did dejarme morir lentamente prolongando
mis sufrimientos, pero cuando el malvado
personaje desaparecio lance la granada de [i-
quioscuro para destruir los vegetales, recogdi
a Stiletto y abandoné el invernadera.

En el exterior una rafaga de viento trajo has-
ta las paredes del local un cartel en el que se
anunciaba la nueva obra que se representa-
ba en el edificio de la Gpera, asi que después
de curar mis heridas sumergiéndome en el
liquioscuro de la Guarida Sombria me dirigi al
edificio de la dpera, no sin preguntar antes la
direccion al empleado del centro de datos.
En el interior de la dpera se estaba repre-
sentando un macabra espectaculo. Frente
a un auditorio compuesto por personas ata-
das y amordazadas, la Diva, la sadica asesi-
na que habia sido derrotada en anteriores
aventuras de Tenebroso, realizaba algunos
de sus sangrientos trucos de magia. Captu-
ro a Stiletto y me lanzé una cruel propuesta
que no podia rechazar: debia robar la lente
del telescopio del observatorio si no queria
que Stiletto y los miembros del publico su-
frieran una harrible muerte.

No podia hacer otra cosa, asi
gue me dirigi al observatorio y uti-
licé el noctroglifo para hacerme
momentaneamente invisible, y
una vez dentro consegui abrir un
hueco en el muro plantando las
semillas regadas con fertilizante.
La sala del telescopio estaba vigi-
lada por tres guardianes que ras-
treaban el suelo con sus linter-
nas. Mire" atentamente el
mavimiento de las luces y asi pu-
de alcanzar la plataforma del te-
lescopio, recogiendo en el cami-
no un destornillador, una lata de
aceite y un registro. La lente es-
taba protegida por una tapa me-
talica asi que engrase los tornillos
y los extraje con el destornillador.

EN LOS SOTANOS
DE LA OPERA

Cuando regrese a la opera las
butacas estaban vacias, pero la
Diva me traslado al escenario y

me atd a una rueda similar a las utilizadas
por los lanzadores de cuchillos. Entre risota-
das, la Diva me lanzd sus cuchillos dejando-
me mortalmente herido y abandond la sala.
Afortunadamente un empleado de limpieza
del edificio tuvo la ocurrencia de barrer el
escenario y me desato , dejandome de nue-
vo libre pero con una herida mortal que aca-
baria con mi vida en pocos minutos.

Recogi los cuchillos y activé una plataforma
movil colocada sobre el escenario cogiendo
un ladrillo y lanzandolo sobre los interrupto-
res desde el punto adecuado. Asi llegué a
un camerino abandonado en el que recogi
una caja de maquillaje y unas joyas ,descu-
briendo una puerta secreta oculta tras un
colgador de trajes.

En la proxima sala habia una puerta
cerrada asi que recogi un segundo
destornillador, consegui extraer
las bisagras vy destruir el muro
gue habia detras abriendo la
valvula colocada al lado para
dar al agua la presién maxima

y dirigiendo el chorro de la
manguera contra los ladrillos.
De ese modo consegui llegar a
un enorme lugar lleno de escom-
bros en el que un grupo de pandi-
lleros se calentaban en torno a una
hoguera. Ante su agresiva actitud es-
cogi con precaucion mis palabras y solo
después de regalarles los cuchillos decidie-
ron perdonarme la vida. Pero yo insisti que
necesitaba encontrar a Stiletto y, después
de darles las joyas, accedieron a explicar
gue habian visto a la joven ser
transportada por un hombre so-
bre un carrito gue parecia llevar
la etigueta de la carniceria.

Volvi hasta el camerino, regresé
desde alli al escenario pulsando
un baotan y finalmente me dirigi a
la Guarida Sombria para curar B
por tercera vez mis heridas. %

EN LOS DOMINIOS ' ¥l
DEL CIRUJANO
LOCO

El vendedor de periodicos me dio
la direccion de la carniceria y alli
conoci a su grueso propietario, el
cual accedid a darme una salchi-
cha a cambio del periodico.

Entré en el congelador, cogi un
gancho para carne colocado so-
bre una mesa y al apartar las re-
ses dejé al descubierto una esca-
lera oculta. Llegué de ese modo
hasta una sala cubierta de cris-
tales desde la cual se veia un te-
rrible espectaculo: Stiletto yacia
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sobre una mesa de operaciones
atada con fuertes correas y a su
lado se encontraba el Maestro
Macabro, el cirujano loco que
sembraba el terror en las calles
de Noctrapalis. De repente un
gas adormecedor que brotaba de
una rejilla me hizo perder el sen-
tido y cuando desperté era prisio-
nero del diabélico doctor.
Stiletto y yo nos hallabamos ata-
dos a sendas camillas, pero con-
segui hacer valcar un frasco con
el pie y el acido que contenia di-
solvio los frenos de la camilla de
Stiletto. A continuacion, de otra
patada hice rodar su camilla para
gue durante el mavimiento un cu-
chillo cortara sus ligaduras vy la
dejara libre. Stiletto me desato y
decidimos abandonar la sala des-
pués de coger un frasco vacio de
las estanterias justo en el mo-
mento en el gue Macabro regre-
saba con sus instrumentos de
tortura. Furiosa por los terribles
momentos sufridos, Stiletto clavo
uno de sus cuchillos en el vientre
del cirujano para asegurarse de
que no volviera a causar dafo.
Llene el frascao vacio con el acido
de baterias gue goteaba en la
proxima habitacion y llega-
mos a la primera sala de
lo que parecia ser un la-
berinto de camaras y
pasillos. Atravesando las aspas
del ventilador llegamos a una
nueva sala donde encontré una
manivela circular y utilicé el tro-
zo de cristal para conseguir una
soga. Regresamos a la primera
sala y até la soga al montan de la-
drillos para lanzarlos contra la pa-
red y abrir un boquete.
En la siguiente sala el camino parecia
cortado, pero lancé el frasco de acido al te-
cho y consegui hacer caer una tuberia para
formar un "puente” sobre el agua.
Nos encontrabamos en una plataforma y an-
te nosotros teniamos un puente colgante
que permitia llegar a una nueva puerta, pero
la extrema fragilidad del puente me llevé a
buscar una palanca en la proxima sala y uti-
lizarla para asegurar el puente. Solo enton-
ces pudimos cruzarlo y llegar a otra habita-
cion en la gue cologué la manivela sobre una
valvula para cortar el flujo de agua.
Cuando regresamos a la sala donde habia
encontrado la palanca el agua habia dejado
de fluir y nada nos impedia cruzar el canal.
Después llegamos ante lo que parecia el final
del laberinto, una extrafa puerta junto a la
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cual habia un anciano de faccio-
nes deformadas que parecia un
animal mas que un ser humano.
El anciano revelo que habia sido
desfigurado por Macabro y no se
atrevia a salir al exterior debido
a su rostro destrozado, asi que
le entregué el maquillaje y conse-
gui su permiso para abrir la puer-
ta, para lo cual movi las clavijas
de colores hasta conseguir que
las tres clavijas que formaban
cada uno de los tres radios de la
rueda fueran del mismo color
que el de la muesca de la pared.

EN EL MIUNDO DE
LOS SUENDS

Cuando salia del pozo de liguios-
curo de la Guarida Sombria para
recuperarme de mis heridas
asisti atonito a un extrafo proce-
so de mutacion que alteraba las
hermosas facciones de Stiletto
hasta convertirlas en las de un
ser horroroso. Se trataba de
Morfeico, una poderosa criatura
capaz de introducirse en los
suefios ajenos y convertirlos en
espantosas pesadillas.

Morfeico me traslado a un mun-
do grotesco e irreal, un oscuro
parque de atracciones en el gue
habia una casa con la puerta ce-
rrada con tablones y a la derecha
un edificio con la forma de la boca de una
gigantesca criatura.

Cogi una lata de pintura colocada junto a la
casa y entré por la enorme boca. Me en-
contraba en una enorme sala con varias
puertas y una gran cabeza de payaso con la
boca abierta en cuyo interior encontré un
punzén sobre una de sus muelas. Con el
punzon consegui romper los tablones que
cerraban la puerta de la casa para recoger
una cerilla. Volvi a la gran sala y entré por la
puerta de lo que parecia la torre de un cas-
tillo hasta llegar a una sala en la que habia
un enorme demonio con un bebé en sus ga-
rras. Nada podia hacer de momento, asi
gue cogi una lampara de aceite gue habia,
sali de nuevo a la sala e hice aparecer una
puerta bajando una pantalla enrollada.

Me encontraba en un tétrico bosque en el
gue entre los espinos padia verse un cada-
ver envuelto en una enorme telarafa. Reco-
gi un poco de tela de arana y queme la que
envolvia el cadaver con ayuda de la lampara
y la cerilla, quedando al descubierto una bal-
sa de huevos de arana con un crucifijp en
su interior. Destrui el demonia lanzandole la
bolsa de huevos y recogi sin problemas un »



diamante con el que pude abrir una puerta
en el cristal de la gigantesca quesera de la
habitacion de la cerilla para recoger un poco
de pimienta. Con ella consegui que la boca
del payaso tosiera, expulsando una brocha, y
con ésta y la pintura dibujé una puerta en la
pantalla oscura a la izquierda de la sala. Me
encontraba a los pies de una enorme torre
sin puertas pero consegui alcanzar las ven-
tanas lanzando la telarana hasta el techo y
trepando por ella. Abri una Ultima puerta con
la llave que se encontraba debajo de la al-
fombra, llegué a lo que parecia ser de nuevo
Noctropolis, a la azotea de une de sus edifi-
cios. Morfeico me dijo que la Unica forma de
escapar de sus pesadillas era morir en ellas.

EN BUSCA DE LA LUZ

Me encantraba de nuevo en la Guarida Som-
bria, junto a una Stiletto desesperada que
me creia muerto. De
nuevo juntos regresa-
mos a Construcciones
Cygnus y subimos al
despacho de la sefio-
ra Shoto, quien confe-
s6 gue ese tal Whis-
perman del que me
habian hablado los
pandilleros y que al
parecer financiaba el
proyecto de la Torre
Salar era en realidad
su padre y vivia en
Subterrania, el sub-
suelo de Noctropolis.
En la acera frente a la
entrada principal del
edificio de Cygnus ha-
bia una tapa de alcan-
tarilla que abri utilizan-
do como palanca uno
de los barrotes que rodeaban la farola. Des-
cendi a las calderas del edificio donde revol-
vi entre los escombros hasta recoger tres
pedazos de silla y los introduje en el horno
abierto. Una gran compuerta circular colo-
cada en el suelo de la sala se abrid dejando
al descubierto un pozo de agua.

Después de bucear durante unos segundos
encontreé la salida en una habitacion en la
gue el agua formaba un estanque sobre el
gue flotaban hermosas flores de Iloto. La
criatura que recibia el nombre de Whisper-
man explicd que era un Elemental, miembro
de una especie encargada de velar por el
equilibrio de la naturaleza que no podia in-
tervenir directamente en los problemas hu-
manos. Me reveld gue Flux se encontraba
en el Ultimo piso de la Torre Solar y gue me
habia invocado para que sirviera de agente

de los Elementales y evitara que Flux consi-
guiera la Quintaesencia de la luz, sustancia
gue le proporcionaria un pader sin limites.
Abandone la sala, regresé al vestibulo de
Construcciones Cygnus y volvi a tomar el as-
censor. Esta vez examing el registro que ha-
bia encontrado en el observatorio y utiliceé
los nimeros que habia contenidos en él co-
ma claves para el terminal de seguridad. De
esa inesperada manera el ascensor nos
traslado a la azotea del edificio.

La Torre Solar se encantraba muy cerca del
edificio de Cygnus y desde la azotea se podia
ver que solamente los Ultimos pisos estaban
terminados y que un cable eléctrico tendido
desde Cygnus suministraba provisionalmen-
te corriente a la Torre Solar. Era imposible
saltar de un edificio a otro pero cologué el
gancho sobre el cable eléctrico para que Sti-
letto y yo nos deslizaramos hasta una de las
ventanas abiertas de la Torre Solar.

EL COVIBATE FINAL

Mientras subiamas las escaleras encontré
un rollo de cinta adhesiva, una soga y un
mango de escoba, y al llegar al dltimo piso
descubrimos que los dltimas tramos de la
escalera no habian sido aun construidos y
gue un ruidoso perro guardian impedia el ac-
ceso al otro lado. Até la soga a la salchicha
de la carniceria y la lancé hacia una tuberia
del techo, momento en el que el perro guar-
didn saltd para intentar atraparia y pago su
imprudencia cayendo al vacio. La soga que-

do colgada de la tuberia, pero utilicé la cinta

adhesiva para unir el garfio al mango de la
escoba, recuperar el otro cabo de la cuerda
y alcanzar el extremo opuesto.

Habiamos llegado al Gltimo piso de la Torre
Solar, una gigantesca sala inundada de la

luz del sol que, recogida a través de los cris-
tales del techo, se amplificaba en una lente y
bafiaha un depdsito en el centro de la sala
en el gue brillaba un extrano liquido. Repen-
tinamente una jaula se materializd sobre no-
sotros y aparecio un majestuoso personaje
gue Stiletto no tardd en reconocer: era el
auténtico Tenebroso.

Ante nuestra sorpresa Tenebroso recono-
cio ser el personaje canocido como Flux y
explicd que ahora preferia ser llamado Lu-
minoso. Era él quien habia liberado a los cri-
minales gue antes habian sido sus enemi-
gos, los cuales, sin sospechar la verdadera
identidad de su libertador, se habian con-
vertido en herramientas de sus planes.
Luminoso habia descubierto que para pro-
ducir la Quintaesencia de la luz necesitaba el
elernenta que llenaba Ia piscina, una sustan-
cia llamada liquiclaro, y la sangre de un ser
humanao que hubiera tenida frecuentes con-
tactos con el liguios-
curo. Por ello, Lumi-
noso, bajo la identidad
de Flux, habia ordena-
do a los cinco villanos
gue me atacaran par
separado y que me hi-
rieran sin matarme ya
que si no me veria
obligado a sumergir-
me en liquioscuro y di-
cha sustancia acaba-
ria formanda parte de
mi sangre.

Intenté resistirme pe-
ro fue en vano. Lumi-
NosoO Me provoco una
herida en el brazo y
las gotas de sangre
cayeron sobre la pisci-
na de liquiclaro. Se
produjo una extrana
reaccion y todo el liquido se condenso en un
pequefio objeto brillante, la Quintaesencia de
la luz.

Pero en ese momento arrojé a la piscina va-
cia la moneda dorada que conservaba desde
el comienzo de la aventura y un nuevo mo-
nolito se materializé apoderandose de la
Quintaesencia de la luz. Inmediatamente
después aparecio en la sala una impresio-
nante figura armada; era un Elemental que,
ante la terrible amenaza para el orden natu-
ral que suponian los planes de Luminoso, ha-
bia decidido olvidar el juramento de no inter-
vencion y acudir en mi llamada. El antiguo
Tenebroso, el gue fuera hérce de la ciudad
de la oscuridad eterna, encontrd un justo
castigo a su desmedida ambicion de poder.

Pedra José Rodriguez Larranaga



P

= L e

;Existen los “voyaeurs” informaticos? ;Por qué gusta tanto a los hu-
manos curiosear en casa del vecino o de la vecina? ;Se puede cotille-
ar en la oficina mientras el jefe no nos vigila? jPor supuesto! “Cuchi-
chear” es muy sano; rompe la monotonia y ademds nos sirve para
enterarnos que los “secretillos” y curiosidades de este mundo de la
informatica. Asi que ... leed, leed, y no desperdiciéis un sélo renglén.

JOYSTICKS PARA LA

Aqui me tenéis de nuevo ETERNIDAD, (E.E.U.U.)

dvspuesto ano Un joven de veinte afios posee

una curiosa coleccién de —-;0J0!-
MIL CIEN joysticks para sus video-
juegos. Aungue la mayoria de

desaprovechar esta ocasion
que me brinda Micromania

para Sﬂl’UdG!’OS_V ellos.. son modelos dwferentes,
confiesa que algunos los tiene re-
comentaros algunas petidos, aunque no sabria decir

exactamente cudles son —no me
extrafia nada-. Asi que, el bueno
de Jim, que asi se llama el perso-
naje, puede estar jugando duran-
te tres afios seguidos usando to-
dos los dfas un “palo de juego”
distinto. jBuen provecho!

“curiosidades” que durante
estos dias, se cumple ahora
un mes desde la dltima vez
que hablamos, me han

[lamado la atencion. Son
ORDENADOR

noticias que me hacen de HINCHABLE, (Australia)

nuevo reflexionar sobre el
sorprendente cardcter del
género humano que, dia
dia, me esfuerzo por
comprender. ;Qué dura

Si, sf. Un enorme “ordenador
hinchable” es lo que estdn fabri-
cando dos estudiantes cana-
dienses de 19 y 23 afios de edad.
El disefio del computador serd
igual a un viejo modelo Macin-
tosh Apple de 128 Kbytes de me-
moria RAM. EL material para la
construccion de tan “fastuoso”
ordenador es del tipo de lona
con el que se fabrican los globos
aerostdticos, y aunque todavia
no han comenzado a fabricarlo, tienen pensado tenerlo terminado
para mediados de este afio. El “gigantesco” artilugio medira unos
75 metros de altura —-mucho mds grande que la pantalla “Jumbo-
trén” de Sony-, y ademds de verlo en el “Guinnes Book Records”,
posiblemente también se podré observar desde la Luna, desde la
cual, como sabréis, solamente se puede ver de la Tierra los digues
de Holanda y la famosa “Muralla China”. Nada chicos, ya sabéis lo
que tenéis gue hacer,jmanos a la obra!

puede llegar a ser, a veces,
la vida de un androide!

“LA VENTANA INDISCRETR”
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EL HOMBRE DE LAS MIL CARAS,
(California, E.E.U.U.)

Asise denomina a un extrafo cirujano plastico del Este de
California. Por lo visto este raro doctor, locamente apasio-
nado por la informatica, expone a sus pacientes cientos de
fotografias digitalizadas sobre las que trabaja con un pro-
grama de “morphing”. El “doctor de las mil caras” sienta a
sus pacientes, los retrata y escanéa las fotos. Unavezenel
ordenador gréfico, los rostros los “funde” con los que tie-
ne archivados en su base de datos, consiguiendo -por lo
gue dicen— unos efectos verdaderamente sorprendentes.
Luego, y una vez el cliente ha visto en pantalla cémo que-
dard su “nueva cara”, se procederd a la operacién qui-
rirjica. El precip de esta “morfosjs en carney hueso” es

de unos ochenta mil délares —alrededor de los once mi-
llones de pesetas—. Y lo mejor: en los archivos de sus di-
gitalizaciones se encuentran los rostros de Kim Basin-
ger, Harrison Ford, Steven Seagaly Al Pacino, entre
otros muchos. Por si alguien quiere parecerse a su es-
trella de cine favorita ... ya sabéis... ja ahorrar!

LLEGARAN TIEMPOS MEJORES

Como usuario de Amiga, conmovido y afectado por la di-
ficil situacién que pasa nuestro ordenador, y la incerti-
dumbre en la que nos encontramos miles de usuarios de
todo el mundo, quisiera transmitir un “impulso de dni-
mo” a los que en su dia pusimos nuestra fe y confianza en
uno de los mejores ordenadores domésticos y profesionales del
mercado. Es triste que la “nefasta” gestién de una empresa como
Commodore —especialmente agui en Espafia— haya Llevado hasta
un oscuro tinel a este sistema pionero en el grafismoy animacian
por computadora, gracias a sus especiales caracteristicas. ELAmi-
ga no es ninglin “trasto viejo”. Ha evolucionado y lo seguia haciendo,
pero necesita, como todos los demds, una buena labor de mercado,
ya que sin ella, cualquier sistema o equipo informatico, podria ver-
se en la misma situacién. Esperoy deseo que el Amiga esté echdn-
dose una “siestecita” y que pronto despierte de ella. Asisea.
Dedicado a: Antonio Valls, Fredius Dardey Juan Carlos Defender; a
los que les brilla la Esperanza, incluso en los peores momentos.

Proximamente: “MI ODISEA PERSONAL": La Filosofia informatica
en “sketches”, llevada hasta las dltimas consecuencias. Desde el
ZX hasta nuestros maravillosos dias.

Sélo para Micromaniacos.

Rafael Rueda.
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Los origenes
del noise espariol

SEX MUSEUM

3 vando a mediados de la década de los
ochenta aparecio «Fuzz Faze», el primer
larga duracion de Sex Museum, la in-

dustria y los medios de comunicacion ignora-
ron a la banda madrilefia como si se tratara
de una legion de apestados. Hoy, aquel disco
maldito es pieza codiciada por coleccionistas.
Cantar en inglés, amar el rock and roll de gui-
tarras distorsionadas y llevar unas pintas no
aptas para las revistas de fans era sinanimo
de ostracismo. Casi una década después el
grupo madrilefio se ha convertido en una refe-
rencia abligada para muchas de las jovenes
bandas "noise" que abarrotan la escena inde-
pendiente espafiola; Sex Museum es algo asi
como el papa de una forma de entender la mua-
sica que a mediados de los noventa se lleva
mucho en Espana.

En «Sparks», su mas reciente trabajo disco-

grafico, Sex Museum da un paso mas en la [i-

nea ya mostrada con albumes como «Indepen-

dence», «Nature’s Way» o «The Fabulous &

Furry Sex Museum»: distorsion punk, potencia

hardcore, ambientacion psicodélica, melodias

mods, calenturas soul... y, en general, pasion
por sonidos de los sesenta y los setenta. Con

Fernando Pardo y Marta Ruiz como lideres y

sostén de la banda, Sex Museum es uno de los

pocos grupos espafoles que tocan con asidui-
dad en Europa. Sus canciones son habituales
en las recopilaciones de rock and roll europeo

y su directo una fuerte descarga eléctrica que

nunca defrauda.

La isla del horror

«ESCAPE
DE ABSOLOM>»

bsolom es una isla donde, en el afio

2.008, se encierra y abandona

hasta que mueren a los prisioneros
mas peligrosos. Alli es enviado John Rob-
bins, capitdn de la marina condenado por
asesinato. Pero Absolom no es sélo una
fortaleza inexpugnable de la que el prota-
gonista intentara escapar, también es un
lugar en el que los reos se han agrupado
en dos formas de entender la convivencia:
por un lado estan los Outsiders —descon-
trolados y salvajes— y por otro los Insiders
-pacificos y tranguilos-.
Dirigida por Martin Campbell, «Escape de
Absolom» cuenta en sus principales pape-
les con Ray Liotta (John Robbins), Lance
Heriksen (El Padre, lider de los Insiders) y
Stuart Willson (Marek, jefe de los Outsiders). Violenta, agresiva y espectacular; esta en la linea
de un cine marcado por filmes como
«Mad Max», aungue el ambiente angus-
tioso de la selva recuerde mas a «De-
predadory. El resto es una actualizacion
del género aventurero de toda la vida:
John Wayne ya era un héroe duro y vio-
lento hace muchos anos; Errol Flyn tam-
bién fue convicto en una isla; Gary Coo-
per se enfrentd solo ante el peligro; las
hazanas bélicas incluian siempre una
buena racion de explosiones y canona-
zos; y en el dltimo momento el bueno
siempre derrota al malo.

TR A

ROBLUES

espués de una bue-
na temporada pa-
seando su simboli-
ca alma negra por garitos,
antras y clubes ibéricos,
Ferroblues se ha encontra-
do con su disco de debut
en las tiendas. Titulado ge-
, néricamente «Maondongoy,
estd formado por doce
canciones saturadas de
ritmicas influencias soul,
cascadas de rhythm and
blues y togues de ese rock surefio gue los negros ensefaron a avispados blancos. Interpre-
taciones en inglés con sabor a intensas noches y amaneceres resacosos.
Ferroblues es un quinteto originario de Cartagena, formado por la voz de Amador Blaya, la
guitarra de Fernando Rubio, el bajo de Juanjo Rodriguez, la bateria de Diego Canovas y las te-
clas de Carlos Campoy. Creado en 1.986 y en un principio con un repertorio de versiones,
desde 1.990 se atreve con canciones originales. Eso no es abice para gue en el directo del
grupo jueguen un papel destacado sus visiones particulares de temas clasicos de James
Brown, Albert Collins o Willie Dixon. No conviene olvidar a los maestros.
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L a sordidez de los concursos de la tele
«QUIZ SHOW: EL DILEMA»

a pelicula «Quiz Show» / W "‘ L
| esta basada en un he- . ’ b "h‘ “‘"‘g&

cho real que sucedio
en Estados Unidos, pero na-
die nos asegura gue ama-
fios similares o diferentes
no ocurran en los concursos
televisivos espafioles —¢no
son sospechosos determi-
nados viajes en pareja? ;a
nadie extrana la razon por la
gue es necesaria una foto
para participar en muchos
de ellos?-. Detras de sus re-
galos, de sus fantasias, de
su escaparate de suenos e
ilusiones se puede encontrar
un mundo sordido.
Sobre esta base, Robert
Redford ha dirigido «Quiz
Show», la historia de un in-
telectual que nunca fallaba
una respuesta en un popu-
lar concurso televisivo, Vein-
tiuno, visto por cincuenta
millones de norteamerica-
nos. Un auténtico héroe que
dejo de serlo cuando se de-
nuncio el engana. El realiza-
dor desarrolla la trama ar-
gumental siguiendo la vida
del concursante (Ralph Fien-
nes, «La lista de Schinld-
ler»), el denunciante (John
Turturro, «Barton Fink») y
un investigador del Congre-
so (Rob Morrow, «Doctor
en Alaska»]; un triangulo
que ensefia parte del lado
que se oculta al espectador
detras de las camaras de
television.

Agitando la sensualidad

CIUDAD JARDIN

Sobre el machismo,
la soledad y la miseria

«ASI ME

pretende ser un retrato cotidiano de situa-

ciones injustas, cerrazén mental y angus-
tias humanas. Cine con moralina e inspiracion so-
cial protagonizado por cultura y costumbres
hispanas. La direccion y el guion son de la exclusi-
va responsabilidad de Darnell Martin, que ha con-
tado con Laura Vélez (Lisette) y Jon Seda (Chino)
como actores.
Lisette es el centro en torno al cual gira la narracion
de esta pelicula. Ella es una joven ama de casa con
tres hijos y un marido, Chino, que la mantiene. Aun-
que no sobre el dinera, todo va razonablemente
bien, aparentemente, hasta el dia en que el esposo
va a parar con sus huesos a la carcel. Desde ese
momento, la vida de Lisette cambia radicalmente.
No tiene mas remedio que bus-
car trabajo si no quiere que
su familia se muera de
hambre, pero no conta-
ba con la reaccion ma-
chista de Chino. Ya na-
da volvera a ser como
antes, Lisette descubre
que hay un mundo mu-
cho mas alla del hogar,
un mundo que no puede en-
cerrar entre cuatro paredes.

I a historia que nos cuenta «Asi me gusta»

mbligo secretoy, el disco mas reciente de Ciudad Jardin, es un canto a la
(( sensualidad. Ritmos latinos y afroamericanos, desde el funky al reggae, in-
vitan a mover troncos y caderas al son de imagenes de bellas extranjeras,
eroticos masajes y amores posibles o imposibles. Incluso cuando el acoso sexual de un
cabeza hueca -todos los acosadores lo son- protagoniza la cancion, ésta se viste de iro-
nia y simpatia —la denuncia no tiene por qué ser un aburrido panfleto-.
La discografia de Ciudad Jardin -en la actualidad formado por Rodrigo X. Lorenzao, Luis
Elices y Paco R. Musulén- esta integrada por siete dlbumes que, hasta la fecha, han ob-
tenido tantos elogios de la critica especializada como escaso apoyo del pablico. Las
personalisimas e inteligentes letras de sus canciones y una musica que siempre se ha
mantenido al margen de las cambiantes modas del pop-rock han marcado, para bien o
para mal, la carrera de este trio.
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MAS PANTALLAS DE
«DARK FORCES»

Hemos descubierto que siempre
hay qguien va por delante de los
demas, y una de estas personas
es Javier Fernandez Gonzalez de
Granada, ya gue nos ha enviado
unas imagenes que hien podrian
estar sacadas del altimo juego de
LucasArts «Dark Forces», y que
resulta que él tenia antes que na-
die. Pero no, no se trata de pan-
tallas de dicho juego, sino que ha
sido éste habil lector guien las ha
creado usando Autodesk Anima-
tor y muchas horas de trabajo.
Nos envia ademas una carta en
la que nos confiesa su pasion por
«Star Wars» y «Star Trek», con
lo que esta de enhorabuena, ya
que dentro de poco tendra Ia
oportunidad de vivir nuevas aven-
turas con «Dark Forces». Por el
momento, aqui publicamos sus
fantasticos dibujos para gue to-
dos podamos comprobar su buen
hacer con el ratén y nos sirvan de
preludio para las que veremos en
el futuro.

®

NOTA DE LA
REDACCION

Para que publiquemos
vuestros trabajos debéis
enviarnoslos a la siguiente
direccion;

HOBBY PRESS S.A.
MICROMANIA
REFERENCIA:

LA PAGINA DEL LECTOR
C/Ciruelos 4

San Sebastian de los Reyes
28700 Madrid

ANTEPASADOS CAMUFLADOS

Dani Valverde se llama el avispado e indignado
lector gue desde Montcada i Reixac [Barcelo-
na) nos ha remitido una carta en la que nos avi-
sa de lo que él mismo califica como engaiio. El
timo en cuestién, segun Dani, radica en lo
asombrosamente parecidos, hasta idénticos po-
driamas decir, gque son dos juegos de Mega Dri-
ve de la casa Ballistic de nombres «Turrican» y
«Universal Soldier». Y hecha la comprobacion
descubrimos que nuestro amigo catalan tiene
razén, y que con «Universal Soldier» se han li-
mitado a usar el antiguo «Turrican» cambiando
los decorados y afiadiendo algunos enemigos. El
desarrollo del juego es idéntico, el personaje
también, y hasta incluso los paneles y los movi-
mientos son los mismos. Hay que decir gque «Tu-
rrican» fue un juego de mucho éxito en su épo-
ca y que esta muy bien que en Ballistic quieran
rentabilizario, pero por lo menos que lo pre-
senten como una continuacién y no como un
juego nuevo. De este modo, quizis el usuario
se sintiera menos defraudado y engafado al
adgquirirlo teniendo ya el juego antiguo.

PODEROSA
MANGAMANIA

Los lectores que ven publica-
do algo en la revista no ce-
jan en su empefio y siguen
mandandonos cosas que nos
ruegan sean publicadas,
“gue por eso os mandé el ja-
mén y la transferencia ban-
caria y las flores”... Y es que
la gente hace cualquier cosa
por alcanzar la fama, que sa-
borea por segunda vez nues-
tro asiduo dibujante Eduar-
do Luruefia de Talavera de la
Reina (Toledo). Se hace no-
tar que su pasion por los di-
bujos animados japoneses y
la moda “manga” es algo
mas que casual, por lo que
no deja descansar el ratén
realizando dibujos pixel a pi-
xel con su programa favori-
to. Y menudos dibujos, para
asustar a cualquiera o ha-
cerle sudar, sin duda alguna,
vy si no mirad, mirad..., pero
no demasiado que la pagina
se desgasta.
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EL SECTOR

LO PEOR DEL MES

Que se vaya a distribuir en
Espana las versiones de
consolas’del Action Replay y no
se haga lo mismo con las
nuevas versiones 4.0 y 4.1
para PC.

Hay que ponerse manos a la obra

partir de ahora jugar a «Sim

City» va a ser todavia mas rea-
lista si cabe. Y para demostrarnoslo
la prueba esta aqui, y es tangible:
un ladrillo. Y no es que el manual
sea un petardo y no haya guien Io
lea, sino que el ladrillo es de verdad.
Al parecer a los chicos de Maxis es
la mejor forma que se les ha ocurri-
do para promocionar su producto
entre la prensa especializada, y es
una forma original y atractiva. El blo-

que de adobe es lo Unico que le haré falta a cualguiera para construir su propia
ciudad, porque a las versiones de «Sim City 2000» de DOS, Macintosh, Amiga vy
Windows se unen las nuevas que apareceran proximamente. Los usuarios de
0S/2, Power PC y redes también disfrutaran construyendo, y los de DOS volveran
a la carga con ansias renovadas para enfrentarse a nuevos escenarios y kits que
preparan en Maxis. Y es gue construir una ciudad no es tarea de un solo dia.

Todo el sabor
del salvaje
oeste

En Info-
grames
no hay nada
mas autén-
tico gue el
«Alone in
the Darky,
al igual que
en el oeste
no hay mas
que el buen
whisky. Pa-
ra introdu-

HUM D = por ventura y Nieto

TU Ko ME
PA PEDIDO
OUE NIGWLE,
TR st <t
TESPEIA

ESPERE,
PoR

FAYOR...

MICRO @MAMA

cir la terce-
ra y ultima parte de las aventuras de
Edward Carnby en las destilerias Infogra-
mes han juntado estos dos conceptos:
aventura y alcohol, dando lugar a una be-
bida que cualguier coleccionista ansiaria
tener. Imitando la etiqueta de una cono-
cida marca de whisky hemos recibido un
ejemplar de dicha cosecha para brindar
por el éxito de nuestras andanzas en
Slaughter Gulch, o para olvidar las penas
de la derrota. Por supuesto sus 43 gra-
dos alcoholicos también pueden servir pa-
ra desinfectar las heridas ganadas en la
refriega con los pistoleros fantasmas.

6061!10... es posible que los
completisimos manuales originales de
los juegos queden reducidos a su
minima expresion en la edicion
espaniola de los mismos?

c',Cuénto... tiempo tiene que
pasar para que log actores de
renombre se decidan a intervenir en
los videojuegos, ahora gue ya algunos
han roto el hielo?

C',Q'l.lé... ha, ocurrido con la
avalancha de juegos de rol que
veniamos disfrutando desde hace un
tiempo, para que ultimamente no salga

ninguno?

c',Dénde... estdn las unidades de
disco de 2,88 pulgadas que prometian
ser la revolucion para el
almacenamiento de informacién en
disquete?



FORMIDABLE ...

que los comics, tebeos y demas literatura
se estén haciendo un hueco en nuestros orde-
nadores, ya que la relacion entre ellos y las pu-
blicaciones en papel cada dia son mas inten-
sas. Cada vez son mas los juegos gue nos
sorprenden con la integracién de tiras de co-
mic en el BFQI,HT\E‘.ITEO como ocurre con «Noc-
tropolis», o que el estilo en que estan desarro-
llados: «Beneath a steel sky», o simplemente
porque sus protagonistas son personajes de
comic: «Los Pitufos», «Batman y Rabin», «Cas-
pery, «Cadillac & Dinosaurs» o «Judge Dredd»
Otros llegan mucho mas alla, como «The
Mask» que es un comic llevado al ordenador
Pero no son sdlo cémics, |los personajes lite-
rarios también tienen cabida en fabulosos pro-
gramas de la talla de «Shadow of the comety,
«MundoDisco» o todos los JOR inspirados en la
serie Dungeons & Dragons

LAMENTABLE ...

... gue los fabricantes y distribuidores de soft-

ware no tengan en cuenta muchas veces as-
pectos de sus productos antes de comerciali-
zarlos. Esto viene a que hay en el mercado
espanol productos supuestamente educativos
que adolecen de defectos bastante graves, co-
mo pueden ser manuales pobres, documenta-
cion inadecuada, traduccion defectuosa o in-
cluso ausencia de la misma. Este tltimo
defecto es el mas destacado en cuanto supone
que nifios de seis, e incluso menos anos, en-
tienden inglés tanto hablado como escrito; lo
que desgraciadamente no ocurre, aungue se-
ria lo deseable. Y no sdlo esta el handicap del
idiorna sino del desconocimiento del manejo del
ordenador y su entorno, tanto por los propios
ninos camo por los padres; cuya ayuda se hace
imprescindible en muchos de los programas.

O0H O U S E

Los elefantes bailan
al son del sabroso
ritmo caribeno

stamos en marzo y la primavera se en-
cuentra a la vuelta de la esquina. El
tiempo del renacer a la vida, los capu-
llos en flor, ln sangre alterada... El tienpo de
la naturaleza, en fin.
Los instintos antmales afloran, y se da rienda
suelta a las ansias de diversion y jolgorio. La
gente tiene otra cara, mds alegre, mas relaja-
da. Tienen ganas de reirse y bailar.
Y puestos a bailar, nada mejor que los ritmos
del caribe: salsa, merengue, v todas estas co-
sas quee Celia Cruz o Juan Luis Guerra saben
hacer como nadie.

generacion de los Overdrive DX4 —que, para
mds recochineo, no se podian montar sobre
cualquier placa base, ya que funcionan a 3.3
voltios, cuando los primeros procesadores 486
lo hacen a 5-, resultaban incompatibles con
algunos tipos de BIOS. El resultado es una
inversion perdida.
El hontbre, como se puede comprobar, no es
el tinico animal que tropieza dos veces en la
misima piedra. Los grandes elefantes también
lo hacen, pero sobre comas flotantes.
Tras el asunto del Pentium, el elefante sordo
se decidio a ir al oforrinoe,

Pero claro, ln felicidad
nunca puede ser completa,
por mucho que uno ponga
de su parte; y siempre exis-
te algo, o alguien, gite nos
agua la fiesta.

De nada vale que una bella
miulata, 0 miilato, 10s su-
surre al ofdo el “devdrame
otra vez”, si nos encontra-
mos con un problema tan
gordo como un elefante, al
quee no podaros, o 1o sepamos, hacer frente.
Y, por cierto, ;serd verdad eso de que los ele-
fantes tienen una memoria tan prodigiosa?
Dicen que si alguna vez se la juegas a un pa-
quidermo, mds vale que no te pongas frente a
él en lo que le quede de vida.

A lo mejor la cosa 1o es para tanto, y si una
bella mulata -0 mulato, claro- le canta aquello
de “devérame otra vez", se calma y baila ale-
gremente el sabroso ritmo caribefio. La miisi-
ca amansa a las fieras, ;no es cierto?
Hombre, a lo peor el elefante es sordo y resul-
fa que todos nuestros intentos son baldios,
quién sabe,

Y suponenios que debe ser esa sordera endé-
mica la que afecta a ciertos alfos cargos de
clertas empresas, cuando se deciden a poner
en el mercado productos sobre los que 1o han
podido, suponemos, oir los resultados de las
pruebas a que deben, en buena logica, ser so-
metidos antes de su comercializacion. ;Y
quién es el elefante sordo, en este caso? Pues
segiin dicen por ahi, Intel.

Hace varios meses que se lanzaron los chips
Ouverdrive DX4, cuya finalidad era la de alcan-
zar el maxinio potencial en la linea de procesa-
dores 486. jFantdstico, fenomenal...!, ;o io?
Pues en principio si, hasta que se ha entpeza-
do a comprobar como la primera y segunda

\ MICRO ?53‘ MANIA

resolviendo el problema
con la politica de sustitu-
cion gratuita de los proce-
sadores defectuosos. Pero
attn no han legado a escu-
char el susurro sensual del
“devorame otra vez”, o'del
“procésame, si puedes, con
este Querdrive”. El gran
elefante atin no baila los
ritios caribenos.

¢ Qué se puede hacer con el
gran elefante? ;Serd necesario ponerle una
elefanta mulata al lado?

A lo mejor, lo que en realidad ocurre es que el
elefante Intel piensa que los usuarios le he-
nos hecho alguna faena, y dada su gran e-
moria —mega mas, mega menos— nos la tiene
Jurada. Ha dicho que se acabd el procesar, y
no valen salsas, merengues, ballenatos, ni

nada que se le parezca.

El elefante no quiere bailar.

¢ Qué ocurrird ahora? Al menos, los profe-
siontales que utilizaran un Pentium ein su
trabajo iya no cometerdn errores en sus pro-
yectos, debidos a la maldita coma flotante
que echaba por terra todos los cdlculos refe-
rentes a, ponganos como ejemplo, la parte
de andlisis dimensional de un puente atiran-
tado, aparte del propio pueite una vez cois-
truido. Ahora sélo tendran ese problema con
su Ouverdrive DX4, hasta que Intel empiece
a surtir todo el mercado de la nieva genera-
cion de chips, que ya no son incompatibles
con nada.

Un problema tan gordo como un elefante, al
que encima no le gustan los ritmos del caribe.
Menos mal que la primavera estq cercana...

>



Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis que enviarnas una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras
preguntas siguiendo este esquema.
MNos permitira agilizar las respuestas y
seran publicadas rapidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: S.0.S. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Es IMPORTANTE que no alvidéis incluir
en el sobre en un |lugar visible la refe-
rencia MICROMANIA - S.0.5. WARE

DAY OF THE
TENTACLE

-Camo puedo hacer bajar al gato
del tejado en el futuro?¢;Como pue-
do quitar el raton de juguete al gato
del pasado?

Andrés Laguna. Malaga.

Para hacer bajar al gato del teja-
do, usa el raton de juguete con él;
para conseguirlo, haz que Hoagie,
cambie los colchones de esa habi-
tacion, ahora debera usar la ca-
ma y cuando el gato acuda, sal co-
rriendo a por el ratén.

<Camo despierto al Doctar Fred
después de rescatarlo?
Jorge Rodriguez. La Caruria.

Usa con el un embudo que hay en
la lavanderia y un poco de cafe.

¢Como conseguir despegar la mo-
neda que esta pegada can chicle?
Unai Suso. Vitoria:

Usa con ella la palanca que te da-
ra el ladrén que hay fuera, a cam-
bio de las llaves que hay en la ha-
bitacion del gordo dormilén;

¢Como puedo coger el vamito si-
mulado?
Javier Jiménez. Almeria.

Pon la masica de la habitacion de
arriba a tope y vuelca uno de los
altavoces, con esto caonseguiras
gue se desprenda.

AQUi TENEIS PUNTUALMENTE LAS RESPUESTAS A LAS CUESTIO-

NES GUE NOS HABEIS PLANTEADO LOS ULTIMOS Dias. CoMO SA-

EF::IEi, ESTA SECCION ESTA DEDICADA A TODOS VOsSOTROS, LOS

ADICTOS, PARA AYUDAROS A RESOLVER LAS DUDAS QUE OS SUR-

JAN CUANDO INTENTAIS LLEGAR AL FINAL DE UN JUEGO. NO DE-

JEIS DE MANDARNOS VUESTRAS CARTAS Y RECORDAD LAS ES-

PECIFICACIONES QQUE OS PEDIMOS —EL PROGRAMA Y LA MAEIU[NA

CONCRETOS—, YA QQUE ESTOS DATOS SON FUNDAMENTALES PARA

AGILIZAR LAS RESPUESTAS. HASTA EL PRAXIMO NUMERO.

¢cQué hay que hacer para comprar
el diamante?
Luis Garzon. Alicante.

Para empezar, echa a la Doctora
de la sala de video y usa la cinta
con el video.

Dale un poco de café descafeinado
al doctor para que se duerma,
graba entonces la combinacion de
la caja fuerte, y baja abajo para
abrirla. Con el contrato en tu ma-
no, ponle un sello y mandaselo al
pasado a Hoagie para que lo pon-
ga en el buzon, ahora haz que Ber-
nard use el teléfono del despacho
para hacer la compra por teléfono.

GOBLINS

¢Coémo puedo resolver la fase de la
céarcel?
Elio Vicuna. Madrid.

Haz un hechizo sobre el esquele-
to, coge el hueso y vuelve a hacer
un hechizo, conseguimos la flauta
gue usamos con la serpiente; tras
esto vete a la parte superior de-
recha de la pantalla con el perso-
naje que escalé la serpiente(As-
gard] y arroja piedras para que los
otros dos personajes puedan su-
bir a modo de catapulta.

<Como se pasa la pantalla 147?

Haz un conjuro con la roca peque-
Aa para que se convierta en esca-
lera, coge la vara e insértala en el
agujero que hay en la roca mas
grande; coge ahora la regadera
gue aparece y Usala para regar el
huerto. Utiliza un hechizo en la se-
gunda zanahoria para recargar
energia; haz un hechizo en la ter-
cera con el fin de conseguir que
aparezca una cerradura, y en la
ultima para que caiga la llave.

¢Como puedo pasar la pantalla en
la que hay un esqueleto que si le ha-
ces cosguillas deja caer una llave?
¢Cuantas pantallas hay en total?
Sergia Blanco. Madrid.

Tras hacerle cosquillas, dale el bo-
lo para que nos deje coger la llave,
libera ahora al pajaro y haz un he-
chizo con la pluma gue deja, para
que se convierta en un mazo para
espachurrar la mosca, haz un he-
chizo sobre ella para convertirla
en un dardo, que lanzaras contra
el cuadro para poder asi coger el
muiieco vudid. Recoge también el
elixir. En cuanto a las pantallas,
estds en la 12 de un total de 22

HEART OF CHINA

¢Como se libera a KATE LOMAX?
Jaime Sosa. Las Palmas.

Para liberarla, debes pulsar uno
de los botones del ratén para
apuntar y otro para disparar a las
serpientes, todo esto una vez que
en el icono del personaje aparez-
ca nuestro héroe con la pistola
desenfundada.

HOOK

Por favor, ¢doénde debo colocar el
ancla para poder pasar el torreén?
Cristobal Jiménez. Cordoba.

Debes apuntar al centro del reloj y
lo més arriba posible, tres veces.

He reparado el tirachinas y me gus-
taria saber para gué sirve.
Radl Lopez. Barcelona.

Tirate por él y recordards que ti
antes sabias volar.

INDIANA JONES
AND THE FATE OF
ATLANTIS

¢Como puedo coger la taza que es-
ta en manos de la estatua en la
Atlantida?

Jaime Sanchez Sanz. Barcelona.

Usa la escalera que has usado en
la entrada del Atlantida para cru-
zar el foso.

INDIANA JONES Y
LA ULTIMA
CRUZADA

¢ Bueé objeto he de usar para que se
baje el puente levadizo que hay en la
tumba de Venecia?

Juan Manuel Pérez. Madrid

El objeto que necesitas, es el cor-
del rojo gue quitaste de uno de los
postes de la biblioteca.

Cuando salgo de casa de Henry no
puedo hacer nada, pues vuelvo a la
universidad, nc puedo abrir el ar-

con. ¢Podéis ayudarme?
Jonathan Gonzalez Sanchis. Valen-
cia.

Suponiendo que tengas el Diario
del Grial de tu despacho, tira la Ii-
breria de casa de Henry y si te fi-
jas hay un punto diminuto. Cogelo,
es una cinta adhesiva. Vete a tu
despacho y ponla en un tarro de
cristal del fondo. Tendrés una llave
que abre el arcén. Coge un libro
que hay dentro y vete a Venecia.

¢Donde esta la llave para abrir el
candado y conseguir el unifarme en
el castillo?

Jaime Sanchez. Barcelona.

Esta en un uniforme menor, en un
baul del piso superior.

Me gustaria que me dijesen cua-
les son las calaveras que se de-
ben tocar para abrir la puerta en
las catacumbas de Venecia.

Enric Boada Solano. Barcelona.

Mira en el Diario, la calavera
mas a la derecha es la nota mas
baja, y la de méas a la izquierda
es la mas alta.

¢Cémo puedo bajar el puente gue
hay en las catacumbas ?
Angel Fco. Roldan. Albacete.

Usa la cuerda roja en la maquina
del piso superior y acciénala, se
bajara el puente.



numeros gratis y
unas tapas graturtas
B 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un que CueStan

afo. Paga 9 y recibe |2.

B TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 9 5 o p e set as

B SIN GASTOS DE ENVIO hasta tu casa
(s¢lo Espana)

B PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracién de tu sucripcion.

- . LLAMANOS A LOS TELEFONOS
B Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que ;
recibirds todos los niUmeros aunque se agote en (9 I) 654 84 19665472 18
el quiosco- siempre estarés al dia de lo ltimo. (entre 9y 14:30 y 16 y 18:30)
B Ademis, podris cancelar tu suscripcién en O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
cualquier momento y te devolveremos el Z
o ool 4 DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.
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